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And the winner IS ... 
Playstation 4! 


Sony gegen Microsoft, Playstation 4 gegen Xbox One: Das war das gro- 
Be Duell vor Weihnachten. Mittlerweile sind ein paar Monate vergangen 
und der Sieger steht fest: die Playstation 4 ist für Spieler einfach die 
bessere Wahl. Gründe dafür gibt es zuhauf: Wáhrend aktuelle PS4-Titel 
toll aussehen und flüssig laufen, gibt es bei Xbox-One-Spielen doch 
diverse Probleme. Titanfall, eines der Aushángeschilder der nächsten 
Microsoft-Konsolengeneration, basiert auf alter PC-Technik, láuft aber 
noch nicht mal in 1080p. Enttäuschend! Wie ein aktueller Next-Gen- 
Titel aussehen muss, zeigt hingegen das Sony-exklusive Action-Adven- 
ture /nfamous: Second Son (ab Seite 10). Wie man das Maximum aus 
der PS4 herausholt, zeigen wir euch in unserem Special ab Seite 6. 


Unabhängig von der Technik hat die PS4 auch in Sachen Spielesor- 
timent die Nase gewaltig vorn: Mittlerweile gibt es über 40 aktuelle 
Spiele für die neue Sony-Konsole, deutlich mehr als für Xbox One. In 
diesem umfassenden Sonderheft findet ihr auf über 40 Seiten Tests 
zu allen diesen bisher erschienenen Titeln. Darin sind natürlich auch 
alle Games enthalten, die über das Playstation Network veróffentlicht 
wurden. Freut euch unter anderem auf Tests zu herausragenden Spie- 
len wie Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes (ab Seite 16), Thief (ab Seite 
22), Assassin's Creed 4: Black Flag (ab Seite 48) und Killzone: Shadow 
Fall (ab Seite 28). Der ultimative Einkaufsführer für alle (angehenden) 
PS4-Besitzer! 


Darüber hinaus prásentieren wir euch in diesem Sonderheft die Titel, 
auf die ihr euch in naher Zukunft freuen dürft. Im Vorschaubereich ab 
Seite 50 findet ihr jede Menge erstklassige Titel, darunter Driveclub, The 
Order: 1886, Dragon Age: Inquisition, Watch Dogs, The Witcher 3: Wilde 
Jagd, Tom Clancy's The Division, Wolfenstein: The New Order und Desti- 
ny, um nur ein paar zu nennen. 


Damit aber nicht genug: Als besonderes Extra liegt diesem Sonderheft 
zudem ein XXL-Wendeposter mit zwei tollen Motiven bei: Driveclub und 
Destiny. 


In diesem Sinne, viel Spaß beim Lesen! 
Euer play3-Team 
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Ihr wollt noch mehr Vorschauen, Tests und 
Specials rund um Sonys Vorzeigekonsole? 
Dann holt euch die aktuelle Ausgabe der play? 
mit diesen Topthemen: Watch Dogs, Dragon 
Age: Inquisition, Infamous: Second Son, Metal 


| DRAGON AGE e. Gear Solid 5: Ground Zeroes, Batman: Arkham 
ww. ME Knight und vielen mehr! 
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Der groBe Konsolen-Überblick 


Sony schwimmt auf der Erfolgswelle — und „Schuld“ daran hat die Playstation 4. Wir fas- 
sen knapp fünf Monate nach dem Launch die wichtigsten Konsolen-Fakten zusammen! 


SPECIAL | Der Kónig ist tot, lang 
lebe der Kónig: Wáhrend Sony mit 
der Playstation 2 viele Jahre lang 
unangefochtener Marktführer war, 
sah die Situation bei der Playsta- 
tion 3 nicht ganz so rosig aus — 
Nintendos Wii war unerreichbarer 
Spitzenreiter, Playstation 3 und 
Xbox 360 blieben über die gesam- 
te Konsolengeneration ungefähr 
gleichauf. Das war nicht nur auf 
den drastisch überhöhten Start- 


preis der Sony-Konsole zurückzu- 
führen, sondern auch auf die Tat- 
sache, dass man als ehemaliger 
Konsolen-Primus mit etwas zu viel 
Selbstsicherheit und Arroganz in 
die damals neue Generation star- 
tete. Acht Jahre später sieht die 
Lage für die Playstation 4 wenige 
Monate nach dem Launch wesent- 
lich positiver aus: Die Wunderkiste 
hat nicht nur den erfolgreichsten 
Konsolenstart aller Zeiten hinter 


sich, sie verkauft sich auch jetzt 
noch über allen Anfangsprogno- 
sen hinaus und hat die Xbox One in 
fast allen Märkten der Welt hinter 
sich gelassen. Das ist der Lohn da- 
für, dass Sony den aktuellen Wer- 
be-Slogan „This is for the Players“ 
ernst nimmt. Doch wie schlägt sich 
die Konsole im Praxistest? Hat sich 
das Interface im Vergleich zum Vor- 
gänger geändert? Wie fühlt es sich 
an, den Dualshock-4-Controller zu 


benutzen, wenn man das Vorgän- 
ger-Pad gewohnt ist? Welches Zu- 
behör sollte man sich besorgen, 
um als verwöhnter Vollblut-Zocker 
für alle Eventualitäten ausgerüstet 
zu sein? Kurz gesagt: Lohnt es sich 
als Besitzer einer Playstation 3, auf 
den Nachfolger umzusatteln, oder 
kann man getrost noch eine Wei- 
le warten? All das und mehr verra- 
ten wir euch auf den folgenden vier 
Seiten. Viel Spaß beim Lesen! LS 


Die Technik in Sonys Power-Kiste 


Wir kláren darüber auf, welche Technik in Sonys Powerkiste werkelt. 


Die Playstation 4 geht gut gerüstet in die aktuelle Konsolengeneration. Verglichen mit Spiele- 
PCs befindet sie sich in etwa auf dem Niveau eines guten Mittelklasse-Rechners. Was sie jedoch 
unterscheidet, ist die Tatsache, dass alle Komponenten dermaBen aufeinander abgestimmt 
wurden, dass sie zu jedem Zeitpunkt perfekt zusammenarbeiten — und die Wunderkiste somit 
über viele Jahre hinweg konkurrenzfahig machen. Ähnlich wie bei der Xbox One werden übri- 
gens nicht die gesamten 8 Gigabyte RAM für Spiele genutzt, sondern sind auch dafür zustandig, 
dass das Betriebssystem der Konsole reibungslos funktioniert. Auf diese Weise ist der Wechsel 
zwischen laufenden Programmen die meiste Zeit problemlos möglich. Auch die diversen Mul- 
timedia-Fáhigkeiten der Playstation 4 profitieren von diesem Ansatz. Zum Vergleich: Der Play- 
station 3 standen für sámtliche Ablaufe lediglich 512 Megabyte RAM zur Verfügung. Bei Bedarf 
kann jedoch ,umgeschichtet" werdet, um aufwendigeren Spielen die benötigte Rechenpower 
zur Verfügung zu stellen. Nach nackten Zahlen ist die Sony-Konsole übrigens stárker als die 
Microsoft-Konkurrenz. Aktuell macht sich das vor allem bezüglich der maximalen Bildauflósung 
bei der Darstellung von Spielen sowie bei der Bildrate bemerkbar: Wahrend Xbox-Spieler bei 
Titeln wie Metal Gear Solid: Ground Zeroes mit 720p statt 1080p und bei Tomb Raider: Definitive 
Edition mit 30 statt 60 Bildern pro Sekunde vorliebnehmen müssen, kennen Sony-Fans solche 
Probleme nicht. Bezüglich des Speicherplatzes kommt jede Playstation 4 übrigens mit einer 
500-Gigabyte-Festplatte ausgestattet daher — angesichts groBteils verpflichtender Spiele- 
Installationen ist das allerdings auch eine Notwendigkeit. 


Die technischen Daten der Playstation 4 


8 Gigabyte GDDR5 + 256 Megabyte DDR3 
Semi-custom 8-Core x86-64 AMD , Jaguar" 
1,84 Terraflops, AMD-Radeon-GPU 
500-Gigabyte-Festplatte, Virtueller Speicher, 


Digital Opt-Out, HDMI Out, Lan, AUX, Strom, 


HDMI, Digital-Optical-7.1-Surround-Sound 
Ethernet (10ВАЅЕ-Т, 100BASE-TX, 1000BASE-T), 


Laufwerk Bluray (x 6 CAV)/DVD (x 8 CAV) 
Betriebssystem Playstation 4 Operating System 
(basierend auf Orbis OS) 
RAM 
CPU 
GPU 
Speicher 
USB-Speichergeráte 
Anschlüsse 
2xUSB 3.0 
Audio 
Internet 
EEE 802.11 b/g/n 
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Was geht ab auf der Playstation 47 


in Betrieb genommen habt. 


Interface 


Wir verraten euch, was euch erwartet, sobald ihr die Playstation 4 


Freunde 


Das Menü der Playstation 4 ist an das Crossbar-Inter- 
face der Vorgänger-Konsole angelehnt. Es fällt jedoch 
wesentlich übersichtlicher und ansprechender gestal- 
tet aus. In der oberen Zeile werden Elemente wie das 
Optionsmenü und die Trophäenliste angezeigt, unten 
wird eure Software aufgelistet. 


„ка “= оо - 


Don't Starve: Console Editio 


: 
=. 


Ч. | 


In einem übersichtlichen Menü verwaltet ihr neue 
Freundschaftsanfragen, seht, wer von euren Bekann- 
ten online ist und was diese gerade machen und tretet 
mit ihnen in Kontakt. Im Vergleich zur Playstation 3 
wirkt das alles wesentlich aufgeráumter, funktioniert 
schneller und bietet mehr Funktionen. 


Hier seht ihr übersichtlich 
zusammengefasst so ziem- 
lich alles, was ihr und die 
Leute auf eurer Freundes- 
liste in der letzten Zeit an- 
gestellt haben — also etwa, 
was gespielt wurde, welche 
Tropháen man verdient hat 
und bei wem gerade welche 
Filme angesagt sind. 


Neuigkeiten-Uberblick 


A "CE 
"ње En 


WARRIORS B: XTREME LEC 
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Trophäen 


Nettes Detail: Zusätzlich zu der Einteilung nach Bron- 
ze, Silber, Gold und Platin steht bei den Trophäen 
dabei, welcher Prozentsatz der Spieler diese errungen 
hat. Wenn man eine seltene Auszeichnung erlangt, mo- 
tiviert das ungemein. Nicht so nett: Das Synchronisie- 
ren der Daten braucht wie auf der PS3 viel zu lange. 


н’ т 
m T 
Ga" ii 
Partys 
LIT c-———— 


4 | 
PS-Plus-Mitglieder stellen sich in diesem Menü Partys 
zusammen oder treten welchen bei, in denen sie mit 
Freunden chatten und sich in ausgiebigen Spiele- 
Sessions beratschlagen können. 


SONY 


Das User-Profil 


Der Playroom 


PA ом HOC Wires Cort ote voten 
вео mot een orti 


$$: 
= 


Natürlich kónnen mehrere Spieler auf derselben Kon- 
sole mit verschiedenen Profilen loslegen. Wie schon 
auf der PS3 werden Daten dabei allen Usern zugäng- 
lich gemacht, sodass nicht jeder eine eigene PS-Plus- 
Mitgliedschaft benótigt. 


Neben der Anzahl und der Art der von euch ergatterten 
Trophäen könnt ihr hier zum Beispiel Daten zu eurer 
Person öffentlich machen, zeigen, was ihr gerade 
zockt, und euch mit Freunden und anderen Spielern 
auf der ganzen Welt vergleichen. 


Ein Relikt aus der Zeit, als geplant war, das Playstation 
Eye jeder Konsole beizulegen. Die kleine Anwendung 
funktioniert hauptsächlich, um die Funktionen der 
Kamera sowie der Bewegungssensoren des Controllers 
aufzuzeigen, macht aber kurzzeitig Spaß. 


www.playdrei.de 
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Dualshock 4: Mehr Kontrolle als je zuvor! 


1 Schultertasten 


lich besser an die Finger und bieten somit mehr Halt. 


L1 und R2 haben sich nicht groB verándert. Wohl aber L2 
und R2: Die Tasten fügen sich durch die neue Form wesent- 


2 Steuerkreuz 


Das Steuerkreuz ist jenem des Dualshock 3 sehr 
ähnlich. Die vier Tasten sind aber ein wenig größer 
und bieten einen besser spürbaren Druckpunkt. 


3 SHARE-Taste 


Ein Knopfdruck und ihr teilt euer Spiel mit der 
Welt! Wird dazu genutzt, Bilder und Videos 
aufzunehmen und, so gewollt, anschlieBend ins 
Internet zu stellen. 


4 Analogsticks 


Die Analogsticks des Dualshock 4 unterscheiden 
sich durch eine griffigere Oberfläche mit Einker- 
bung und den etwas festeren Sitz von jenen des 
Vorgangers. 


Im Konsolen-Kampf zwischen Sony und Microsoft argumentierten Microsoft-Anhänger früher oft mit dem ihrer Meinung nach überlegenen Xbox-360- 
Pad. Ob das stimmt oder nicht, sei dahingestellt, jedenfalls haben sich die Dinge nun umgekehrt: Gemeinhin wird der Dualshock 4 der Playstation 4 als 
der „Gewinner“ unter den neuen Controllern angesehen. Wir verraten euch, was das Steuergerät neben dem ergonomischen Design noch zu bieten hat! 


7| OPTIONS 


8 Options-Taste 


Options ersetzt größtenteils den nicht 
mehr existenten Startknopf. Dem Namen 
entsprechend führt die Taste euch also in 
den meisten Fällen ins Menü bzw. öffnet 
die Einstellungen von Anwendungen. 


5 Home-Button 


Sowohl Position als auch Funktion entsprechen 
dem Aquivalent am PS3-Controller: Der Home- 
Button bringt euch ins Playstation-4-Menü. 


6 Lautsprecher 


Entwickler kónnen den in den Controller 
integrierten Lautsprecher nutzen, um Sound 
dadurch abzuspielen. Dies kann zum Beispiel in 
Horrorspielen für Atmospháre sorgen. 


7 Touchpad 


Das auffálligste neue Merkmal des 
Controllers. Es bietet eine Touch- 
Funktion áhnlich der Rückseite der 
Vita und lásst sich auch drücken. 
Bisher tun sie die Entwickler jedoch 
schwer, einen wirklich sinnvollen 
Nutzen für das Pad zu finden, und 
benutzen es hauptsächlich als 
groBen Menü-Button. 


9 Front-Buttons 11 LED-Leiste 


Die vier primären Knöpfe sind etwas we- Wáhrend des Betriebs der Konsole leuchtet 
niger rutschig. Zudem funktionieren sie diese Anzeige konstant. In Verbindung mit dem 
nun digital statt analog, da das Feature Playstation Eye bietet sie einige Möglichkeiten, 
in kaum einem Spiel genutzt wurde. ohne die Kamera ist es nur ein netter Effekt. 


10 Anschlüsse 

Neben einem Anschluss für gängige Kopfhörer und Headsets und einem Port für diverse 
Zusatzgeráte an der Controller-Unterseite existiert ein Mini-USB-Slot zum Stromaufladen. 
Wer will, gibt den gesamten Sound über angeschlossene Ohrstöpsel wieder. 


Das wichtigst 


hor fur die Pl ion 4 


Was wáre eine neue Konsole ohne allerlei schicke Zusatz-Gadgets, die sie unter anderem für die Profil-Anmeldung mittels Gesichts- beziehungsweise 
das Zocken gleich noch schöner machen? Auch im Falle der Playstati- Controller-Erkennung und dank des eingebauten Mikrofons für simple Sprachbe- 
on 4 existieren natürlich schon unzählige verschiedene Zubehórpakete fehle benutzt werden — siehe hierzu unseren Extra-Kasten mit den wichtigsten 
verschiedener Hersteller mit stark schwankender Qualität. Wir be- Befehlen. Sprachbefehle funktionieren aber auch mittels des kabellosen Head- 
schränken uns an dieser Stelle jedoch auf offizielle Sony-Produkte. Da sets, das dem der Konsole beiliegenden Kabel-Exemplar bezüglich Tragekom- 
wäre zuallererst das Playstation Eye. Ursprünglich war angedacht, die fort und Klangqualität weit überlegen ist. Praktisch, vor allem für Mehrspieler- 
Kamera ähnlich Microsoft Kinect jeder Konsole beizulegen — die Tat- ^ Freunde, ist die Dualshock-4-Ladestation, die Platz für zwei Controller auf einmal 
sache, dass die Eye-Anwendung The Playroom auf jeder Playstation 4 bietet. Zu guter Letzt gibt es, wie auch schon bei PS2 und PS3, einen Standfuß, 
vorinstalliert ist, zeugt noch von diesen Plänen. Nun jedoch kann man тії dem ihr eure Konsole sicher fixiert vertikal neben oder unter dem Fernseher 
das hübsche Teil um 60 Euro im Laden erstehen. Neben Spielen kann positionieren könnt. 


Die wichtigsten Sprachbefehle 
Damit die PS4 euch lauscht, müsst ihr vor jedem 
Sprachbefehl , Playstation" sagen. 


Befehl Effekt 

Spielename Wáhlt das entsprechende 
Spiel aus 

Start Startet ein Spiel 


Internet Browser Startet den Browser 
Take Screenshot Nimmt ein Bild auf 


Homescreen Bringt euch ins Menü 

Login Zeigt die Profile an 

Power Bringt euch zum Logout- 
Bildschirm 
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Download Spiele, Filme, Musik und mehr 
Но У 


ПРАМО 


Was auf der Playstation 3 seinen 
Anfang nahm, wird auf der Playsta- 
tion 4 zelebriert: So ziemlich jede 
Software kann alternativ zum Kauf 
als Retail-Version auch im Down- 
load-Store der Konsole herunterge- 
laden werden. Neben groBen und 
kleinen Spielen aller Art erwarten 
euch auch Filme und Serien sowie — 
durch den Sony-Abo-Dienst Music 
Unlimited — Musik zum Downloaden 
und Streamen. Das Design des 
Shops entspricht weitestgehend 
dem, das auch auf der Vorgänger- 
konsole nach dem letzten groBen 
Update Standard wurde. Wo es 

auf der PS3 jedoch haufig zu Lags 
kam und Downloads trotz schneller 
Internetverbindung manchmal zur 
Geduldsprobe wurden, gibt es sol- 
che Probleme dank der Hardware- 
Power der neuen Sony-Kiste nicht. 
Besonders schón: Die meisten 
Spiele müssen nicht vollstándig 
heruntergeladen und installiert wer- 
den, bevor man sie genieBen kann. 
Stattdessen werden die wichtigsten 


BERMENSCHLICH.& 
GEFÜRCHTET. DELSIN 
WIRD DAZU 
GEZWUNGEN, 
ENTSCHEIDUNGES 7" 
TREFFEN, DIE SII 
AUF ALLE UM IHN 
HERUM AUSWIRH 


Menü 919) Gesundheit / Date 


Elemente prioritár behandelt, so- 
dass man nach wenigen Minuten 
sofort loslegen kann. Der Rest wird 
dann bequem im Hintergrund auf 


Kaufrausch: Der Playstation Store der PS4 ist eine konsequente 
Weiterentwicklung von jenem auf der PS3. Neben Spielen 
erwarten euch unter anderem Filme und Musik-Downloads. 


die Konsole geschaufelt. 


19 Infamous Second Son 


P 


sony - alles richtig gemacht? 


Schalk im Nacken: In einem Ulk-Video zeigte Sony 
auf der E3, wie , Sharing" auf der PS4 funktioniert. 


Das Geheimnis, warum die Playstation 4 sich verkauft wie 
warme Semmeln und die Zufriedenheit der Spieler so hoch 
ist wie selten zu vor, ist eigentlich gar keines: Sony hat das 
Unerhürte gemacht und die Wünsche seiner Kunden von 
Anfang an ernst genommen. Während Microsoft versuchte, 
ein spezifisches Gescháftsmodell durchzusetzen (Online- 
Pflicht, Gebrauchtspiel- und Regionalsperre, Kinect-Zwang) 
und damit gehórig auf die Nase fiel — sámtliche Pláne 
wurden letztendlich zurückgezogen —, ging der Playstation- 
Konzern den umgekehrten Weg. Die Leute wollen selbst 


bestimmen kónnen, ob sie ihre Spiele verborgen dürfen 
oder nicht? Check! Offline-Spielen ist den Kunden wichtig? 
Check! Die Kamera kommt nicht wirklich als Verkaufsargu- 
ment an? Raus damit! Dazu ein erschwinglicher Preis von 
399 Euro und die Folge ist, dass die Playstation 4 sich in 
den Monaten seit Release weit über sechs Millionen Mal 
verkauft hat und Sony ob der riesigen Nachfrage nach wie 
vor mit der Produktion kaum nachkommt. Und die nun 
separat erháltliche Kamera geht dank fehlenden Zwangs 
ebenfalls weg wie geschnitten Brot. Durch das so erarbeite- 


Tonlos: Auf der PS3 konnten Musik-CDs problemlos 
abgespielt werden. Auf der PS4 hingegen wurde 


diese Funktion kurzerhand wegrationalisiert. 


e positive Image konnten sogar ein paar weniger kunden- 
freundliche Entscheidungen ohne groBes Murren durchge- 
drückt werden; namentlich die Tatsache, dass Playstation 
Plus für den Online-Multiplayer und viele weitere Funktio- 
nen nun zwingend erforderlich ist und eine jáhrliche Gebühr 
kostet. Als kleiner Stolperstein auf der StraBe des Erfolgs 
erweist sich zudem der fragwürdige Umgang mit Musik auf 
der Playstation 4. Nicht nur wurde die Wiedergabeméglich- 
keit von CDs gestrichen, auch das Abspielen von Songs im 
MP3-Format ist nicht méglich, sodass Musikfreunde auf 
den Sony-Dienst Musik Unlimited zurückgreifen müssen. 
Der Aufschrei hált sich bisher jedoch in Grenzen — und Sony 
hat bereits angekündigt, MP3-Support in Kürze per Patch 
nachreichen zu wollen. Und immerhin steht mit Vidzone 
eine kostenlose, wenn auch stark mit Werbung durchsetzte 
und eher spärlich bestückte Musikvideo-App zur Verfügung. 
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Бг [| саз: : EE Son 


"Endlich ist /nfamous: Second Son da! Wir haben das Superhelden-Spektakel 


mua ен und liefern euch alle Infos zum wichtigsten PS4-Spiel dieses Halbjahres. 


ACTION | Ein gutes halbes Jahr ist 
die Playstation 4 nun im Handel er- 
háltlich und /nfamous: Second Son 
gehört sicherlich zu den am sehn- 
lichsten erwarteten Spielen für So- 
nys neues Baby. Wir verraten euch 
alles, was ihr zum dritten Teil der Rei- 
he wissen müsst. 


Dem Indianór ist nichts zu schwór 
Mittlerweile wissen wir auch, worum 
es nun genau in Second Son geht, 
doch spoilern wollen wir das an die- 
ser Stelle nicht: Wie schon bei den 
Vorgángern ist die Story gut erzáhlt 
und untermauert die leicht chaoti- 
sche Open-World-Keilerei mit einer 
dringend benótigten Substanz, gibt 
dem Gameplay also erst seinen Sinn. 

Lediglich die Ausgangslage der 
Story sei verraten, denn die wird 


ET 


nn p bern m 
Sprüht vor Ideen: Sprayer Delsin kann bestimmte Orte der Stadt mit seinen 


euch gleich im Tutorial erklärt. 
Hauptcharakter Delsin und sein äl- 
terer Bruder Reggie leben außerhalb 
von Seattle im Reservat ihres Ako- 
mish-Indianerstamms. Alles scheint 
in bester Ordnung zu sein, bis auf 
die Tatsache, dass der rebellische 
Sprayer Delsin hier und da mit sei- 
nem Polizisten-Brüderlein aneinan- 
dergerät. Dann jedoch verunglückt 
ein Gefangenentransporter auf der 
HauptstraBe durch das Akomish- 
Dorf. Als Delsin einen Überlebenden 
aus dem Wrack zieht, absorbiert er 
die Superkräfte des Háftlings — zu 
seinem eigenen und seines Bruders 
Entsetzen. Kurz darauf taucht auch 
das DUP auf, eine Regierungsorgani- 
sation, die nach den Ereignissen von 
Infamous 2 sieben Jahre zuvor ge- 
gründet wurde. Ihr Ziel: alle Condu- 


СЕ 


Graffiti verschönern — auch hier gibt es „gute“ und „böse“ Schmierereien. _ 
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its, oder ,,Bioterroristen“ wie sie sie 
nennen, in einen speziellen Knast 
verfrachten. Der Anführerin des 
DUP, Brooke (selber ein Conduit), 
gefallt es gar nicht, dass Delsin ihr 
seine neuen Superkráfte verheim- 
licht, lásst ihn aber seltsamerweise 
laufen. Dafür greift sie den gesam- 
ten Akomish-Stamm an und ver- 
letzt den GroBteil der Ureinwohner 
mithilfe ihrer Betonkráfte. Und ge- 
nau dies versucht Delsin im Verlauf 
von Second Son geradezurücken: 
Er will das in Seattle ansássige DUP 
aufhalten und seinen Stamm retten. 
Wirkt die Hintergrundgeschichte auf 
den ersten Blick noch etwas konst- 
ruiert, fügt sie sich im Spiel wirklich 
gut zusammen und wird auch in ei- 
nem ansprechenden Tempo erzáhlt. 
Warum das DUP jedoch so handelt, 


[E E. KRÄFTE 


wem Delsin in Seattle begegnet und 
wie das Ganze letztendlich ausgeht 
— das solltet ihr selbst erleben. 

Bei alledem ist natürlich die Prä- 
misse interessant, dass ihr einen 
rebellischen Tunichtgut dabei be- 
gleitet, wie er erwachsen wird und 
Dinge wie Verantwortungsbewusst- 
sein und Moral erlernt — zumindest 
wenn ihr dem guten Karma-Pfad 
folgt. Wie in den Vorgängern auch 
lässt sich die Story auf zwei unter- 
schiedliche Arten beenden. Statt ein 
selbstloser Streiter für das Recht zu 
werden, könnt ihr euch auch wie der 
letzte Drecksack verhalten, morden, 
prügeln und nur das tun, was euch 
selbst nützt. Dieses Karma-System 
zieht sich durch das ganze Spiel, 
Story-Missionen verzweigen sich in 
gute und böse Varianten, ihr könnt 


SCHERBEN: 3 


Scherben bringen Glück: Mit eingesammelten Explosionsscherben pimpt ihr eure ^ 
Spezialkräfte. Wie von /nfamous gewohnt, sind einige Upgrades ans Karma gebunden. 
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Brennstoff: GroBere Gegneransammlungen — womóglich noch mit 
gepanzertem Fahrzeug — erledigt ihr schnell und effektiv mit Rauchgranaten. 


Nebenfiguren ausliefern oder ihnen 
helfen, ihr kónnt im Tutorial sogar 
euren Stamm hintergehen, um eure 
eigene Haut zu retten. Gleichzei- 
tig habt ihr auch bei den vielen Ne- 
benaufgaben die Móglichkeit, positiv 
oder negativ in Erscheinung zu tre- 
ten. All das ist eine natürliche Wei- 
terentwicklung des Karma-Systems 
der Vorgánger, auch wenn ein Quan- 
tensprung ausbleibt: Wer bereits ein 
Infamous gezockt hat, wird von den 
Entscheidungen und Konsequen- 
zen kaum überrascht. Passanten re- 
agieren anders auf euch, ihr erhaltet 


Die Могдап 


er 


Sieben Jahre sind vergangen, seit Cole in den beiden ersten /nfamous-Spielen Empire City und New Marais 


ein paar spezielle Fahigkeiten, die 
Missionen und Zwischensequenzen 
unterscheiden sich, und euer Look 
andert sich, unter anderem durch 
— Trommelwirbel — ein Logo auf der 
Jeansweste. Das ist genug, um bei- 
de Varianten ausprobieren zu wol- 
len, aber nichts Revolutionáres. Der 
Wiederspielwert ist also gering, so- 
bald man die Story in beiden Karma- 
Varianten erst beendet hat. 


Destruction Derby 
Diese zwei Spieldurchgánge sind al- 
lerdings angefüllt mit jeder Menge 


bombastischer Superhelden-Action, 
dass es eine wahre Freude ist. Die 
vier Superkraft-Arten unterscheiden 
sich mal mehr, mal weniger vonei- 
nander, laden aber zum Experimen- 
tieren ein. Da ihr einfach nur eine an- 
dere Kraftquelle aussaugen müsst, 
um euer Fáhigkeiten-Set zu wech- 
seln, ist es außerdem äußerst be- 
quem, einfach mal ein wenig herum- 
zuprobieren. Nur das Kombinieren 
von Fáhigkeiten fallt dadurch natür- 
lich flach. Ihr kónnt Gegner nicht mit 
einer Neon-Granate betáuben und 
dann mit einem Feuerball rósten. Zu- 


unsicher gemacht hat — und doch sind die Auswirkungen der Story auch in Second Son spürbar. 


doch die „Ray Sphere“, die die Explosion auslöst, in einem 


ri 


kommt, sein Kumpel Zeke, der Cole unterstützt, sowie 


mindest nicht, ohne zwischendurch 
eine Rauchquelle anzuzapfen. Das 
ist zwar ein wenig schade, aufgrund 
der Inszenierung aber durchaus ver- 
schmerzbar. Denn auch wenn ihr 
die Superkräfte nicht permanent 
durchschaltet, ergibt sich durch das 
neue System eine erfreuliche Dyna- 
mik. Wenn ihr beispielsweise einen 
DUP-Stützpunkt mit Rauchgranaten 
bombardiert, dann an der nächst- 
gelegenen Quelle zur Video-Kraft 
wechselt und die verbleibenden 
Gegner mit einem digitalen Schwert 
zu Kleinholz verarbeitet, macht das 


Paket. Diese setzt die Conduit-Kräfte frei und verwandelt 
unbescholtene Bürger in Menschen mit Superfähigkeiten. 
Cole selbst kontrolliert fortan Elektro-Kräfte und versucht 
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FBI-Agentin Moya, die Cole zur Zusammenarbeit überre- 
det, um die Ray Sphere zu finden. Hauptantagonist ist der 
mysterióse Kessler, der ein düsteres Geheimnis birgt — das 
wollen wir euch jedoch nicht unbedingt spoilern, da es in 
einem fantastischen Twist mündet. 


Infamous 2 setzt einige Monate nach Coles Kampf gegen 
Kessler ein. Cole bereitet sich auf die Ankunft eines rie- 
sigen Monster-Conduits namens The Beast vor, die ihm 
Kessler prophezeite. Als es zum Kampf kommt, unterliegt 
Cole und flieht mit Zeke und der NSA-Agention Kuo nach 
New Marais. The Beast zerstört Empire City daraufhin 
vollstandig und folgt den dreien, wobei es eine Schneise 
der Verwüstung hinterlásst. In New Marais unterdessen 
bekommt es Cole mit dem GroBindustriellen Bertrand zu 


tun, der Conduits wie die Pest hasst und schnell auch Cole 
auf dem Kieker hat. Wáhrend er sich also gegen Bertrand 
wehren muss, ist er weiterhin darauf bedacht, sich auf die 
unausweichliche zweite Konfrontation mit The Beast vor- 
zubereiten — die Zeit rinnt ihm langsam davon. Am Ende 
stellt ihn The Beast bei der Begegnung vor eine Wahl, die 
weitreichende Konsequenzen nach sich zieht — für viele, 
viele Menschen ... Second Son setzt übrigens das „gute“ 
Karma-Ende von /nfamous 2 voraus. 
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Video killed the radio star: Mit seinem Digitalschwer langt Delsin sehr kraftvo 
im Nahkampf zu, um beispielsweise Funkstationen des DUP zu vernichten. 


EL 


einfach einen Heidenspaß. Hinzu 
kommt, dass das Zerstörungssystem 
noch einmal merklich aufgehübscht 
wurde. Wachtürme krachen zusam- 
men, Autos explodieren und spätes- 
tens wenn ihr eine der Superatta- 
cken verwendet, hinterlasst ihr ein 
wahres Trümmerfeld. Allerdings ist 
nicht die komplette Levelarchitektur 
zerlegbar. 

Dennoch: Hier haben die Ent- 
wickler wirklich Wort gehalten und 
die Intensität der Action auf eine 
neue Stufe gehievt, ohne dabei 
dem leicht bodenständigen Ansatz 
der Vorgänger untreu zu werden. 
Auch wenn ihr euch in die Luft ka- 
tapultiert und danach in einer Ex- 
plosion auf dem Boden aufschlagt 
oder mit einer Neon-Explosion 
ganze Straßenblöcke einäschert, 
fühlt sich /nfamous paradoxerwei- 
se stets recht geerdet an. Das ist 
zum einen den realistisch charak- 
terisierten Figuren mit ihren irdi- 
schen Problemen zu verdanken, 
zum anderen aber auch der Tatsa- 
che, dass Second Son nicht mehr 
in einer fiktiven Metropole spielt, 
sondern im realen Seattle, wenn 
auch in einer vereinfachten, klei- 
neren Variante. Dennoch ist Se- 
attle unverkennbar abgebildet, sei 
es durch Bauwerke wie die Space 
Needle, Unternehmen wie Sonic 
Boom Records oder durch den fast 
allgegenwártigen Regen. 


Das alles macht die Stadt spürbar 
lebendiger als noch in den Vorgán- 
gern, was mit Sicherheit aber auch 
zu einem großen Teil an der fantasti- 
schen Technik liegt. All jene, die ers- 
te Screenshots für aufpoliert hielten, 
kónnen námlich aufatmen: Second 
Son ist tatsáchlich das wunderschó- 
ne Next-Gen-Spiel geworden, auf 
das wir alle gehofft hatten. Lichtef- 
fekte, Vegetation, Animationen, Re- 
gen, Partikeleffekte — all das sieht 
wirklich fantastisch aus. Auch bleibt 
die Framerate stabil (bei 30 fps) 
ohne irgendwelche Einbrüche oder 
sonstige Argernisse. Einzig und allein 


— ^3 
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Phönix in der Asche: Mit der Super-Fähigkeit de 


die Tatsache, dass Pfützen nicht auf 
die Schritte der Hauptfigur reagie- 
ren, wirkt in all dem Optik-Overflow 
etwas befremdlich. Hinzu kommt, 
dass zwar die wichtigsten Figuren 
mit guten deutschen Synchronspre- 
chern versehen wurden, aber gerade 
einige unwichtigere Personen doch 
arg gestelzt klingen — aber das ist im 
Lokalisations-Alltag ja keine Überra- 
schung mehr. Wer den besten Sound 
will, stellt auf Englisch um. 


Schlaf, Kindchen, schlaf 
Apropos Umstellen: Das müsst ihr 
euch hinsichtlich der Nebenmissi- 


a ze ~ . 


Pa = x са P 
s Rauchsets katapultiert sich Delsin in die Luft, um dann einem Kometen „ eS х 
gleich auf den Boden zu schnellen — man sieht ihn hier sogar im Inneren der Flammen, wenn man genau hinsieht, *# = 


onen nicht. Denn wie schon in den 
Vorgángern findet sich hier einer 
der größten Kritikpunkte von /nfa- 
mous: Second Son. Die Nebenmissi- 
onen sind meist langweilig und wie- 
derholen sich bereits im zweiten von 
13 Stadtteilen. In jedem Bezirk war- 
ten diverse Standardaufgaben auf 
euch, die ihr teilweise sogar erledi- 
gen müsst, um die náchste Story- 
Mission starten zu kónnen. Wáhrend 
das Vernichten von Kommandozen- 
tralen immerhin noch abwechs- 
lungsreich genug ist, verkommen 
das Sammeln von Audiobändern 
und der für Upgrades benótigten 
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|" Jetzt dammert’s: Die Licht- und Wettereffekt 
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` 
e sind fantastisch. Da ist es fast schon schade, dass die Tageszeit 
nicht dynamisch ist, sondern zur jeweiligen Hauptmission gehört. Es sollte immer nieseln im Morgengrauen! 


Explosionsscherben oder das Aus- 
schalten von Doppelagenten und 
Kameras schnell zur ermüdenden 
Routine. Immerhin tragen all diese 
Aktionen dazu bei, das DUP aus den 
Stadtteilen zu vertreiben. Dadurch 
könnt ihr dann a) die Schnellreise- 
option in diese Bezirke wahrnehmen 
und trefft b) nicht mehr ständig auf 
DUP-Patrouillen. Noch ermüden- 
der sind diejenigen regelmäßigen 
Zusatzaufgaben, die euch ,,nur“ mit 
ein Paar Karma-Pünktchen verse- 
hen. Wenn ihr das zwanzigste Mal 
eine Gruppe von Drogendealern ver- 
móbelt oder Demonstranten auf- 
mischt, erwacht in euch unweiger- 
lich der Wunsch, euch selbst mit 
einer Rauchgranate zu sprengen. 
Einziger Lichtblick im Miniaufgaben- 
Einerlei: die Graffitis. Wie eingangs 
erwáhnt, ist Delsin ein begnadeter 


ANLAN 
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Crosstown Traffic: Das nachgebaute Seattle ist in zwei Stadtteile aufgeteilt — den zweiten 
dürft ihr erst nach ein paar Stunden betreten. Ansonsten ist die Metropole frei begehbar. 


Sprayer und um das DUP zu demü- 
tigen, kann er an bestimmten Stellen 
der Stadt Wánde mit seiner Sprüh- 
flasche veredeln. Spielerisch bieten 
die künstlerischen Einlagen zwar nur 
simples Gyrosensor-Gewackel, dafür 
entschädigen aber die oftmals wirk- 
lich lustigen Motive. 

Eine weiterer Strang Neben- 
missionen wird zum Release freige- 
schaltet: die Paper Trails. Hier müsst 
ihr einem Origami-Conduit folgen 
und einen Mordfall aufkláren. Um 
die schicke Story, die mehr Details 
zur Vorgeschichte erklart, zu erle- 
ben, müsst ihr euch auf einer Web- 
seite registrieren — diese Webanbin- 
dung ist ein zentrales Element der 
Quest-Reihe und wird nicht jedem 
Zocker schmecken. Dennoch: Das 
Mini-Add-on ist kostenlos und daher 
grundsátzlich willkommen. 


Wo also ordnet sich /nfamous: Se- 
cond Son schlussendlich ein? Es 
ist sicherlich nicht die Revoluti- 
on geworden, die sich manch ein 
Fan erhofft hatte. Es ist eher eine 
natürliche Evolution, eine Weiter- 
entwicklung dessen, wofür /nfa- 
mous 1 und 2 den Grundstein ge- 
legt haben. Wir finden das vóllig 
okay, denn schlieBlich waren be- 
reits die Vorgänger sehr gute Open- 
World-Titel und Second Son ist in 
fast allen Belangen besser. Es soll- 
te nur niemand erwarten, dass Su- 
cker Punch mit ihrem neuesten 
Werk Wege beschreiten, die das 
Genre revolutionieren. Wer diesen 
Fehler nicht macht, erhált mit dem 
neuesten /nfamous gute 10 bis 30 
Stunden fantastisch inszenierte 
Action. Nicht mehr, aber auch auf 
keinen Fall weniger. SL 
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„Chaotisch und wunder- 
schön — so muss das!“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


In der Cover-Story der play3 03/14 habe ich ја noch 
ein wenig herumgesponnen, was alles mit dem 
Karma-System und dem Kräfteabsorptions-Feature 
möglich gewesen wäre. Nun ... eingetreten ist davon 
leider kaum etwas. Die Sache ist nur die: Das ist gar 
nicht mal schlimm. Denn Second Son funktioniert 

auch ohne diesen spielerischen Quantensprung. Es 
nimmt das Gameplay der Vorgänger, verfeinert es 
hier, fügt dort ein paar Neuigkeiten ein und garniert 
das Ganze mit einer wirklich fantastischen Technik. 
Mir persönlich reicht das, denn bei den wichtigen 
Punkten — Superkräfte, Action, Karmasystem und 
größtenteils auch Story - ist Second Son eine ver- 
besserte Version seiner eh schon guten Vorgänger. 


Infamo econd 


Termin: 21. Marz 2014 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Sucker Punch 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 


ON 


GRAFIK LEE) 


720p 1080p optionaler 3D-Modus[ ] 


Wunderschóne, flüssig laufende, knackig-scharfe 
Grafik, die selbst Killzone in die Tasche steckt. 


SOUND Sees 


Stereo Dolby Digital 5.1 PCM 7.1 L] 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Sehr gute englische, meist gute deutsche Sprecher. 
Im Abspann ein Nirvana-Cover — passt. 


BEDIENUNG aduuuuuuudur 9 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich| | optional C] 
Installationsgröße: ca. 25 GByte (erforderlich) 


Nicht mehr so hakelig wie im ersten Teil, hier und 
da nervt die Kamera — kaum Grund zum Meckern. 


EINZELSPIELER iid did d d 9 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: freies Speichern + Autosave 


Wer nur der Story folgt, hat 10 Stunden zu tun, wer 
alles sammelt und beide Enden sehen will, klar mehr. 


EEEEEEEEEF 


PRO & CONTRA 
Fantastische Technik — DAS ist Next-Gen 
Unterhaltsame Superkráfte, viele Upgrades 
Gut erzáhlte Story mit netten Charakteren 
Schón nachempfundenes Seattle 

(9 Wenige schlecht synchronisierte Figuren 


өэ Grofiteil дег Nebenaufgaben nervt schnell 


Wertung & Fazit 


Besser und hübscher 
als die Vorgänger — aber 


keine Genrerevolution 
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Outlast 


БЕД Klasse Horrortrip mit toll 
inszenierten Schockmomenten! 


Nervenaufreibend: Im spáteren Spielverlauf muss. 
Miles voller Panik auch noch ein Feuer lóschen. 
М и ~ 


ACTION-ADVENTURE | Als Miles 
Upshur eines Tages anonyme 
Hinweise über seltsame Vorgán- 
ge in der Mount-Massive-Nerven- 
heilanstalt erhält, beschließt der 
Enthüllungsjournalist, dem Tipp 
nachzugehen und das Irrenhaus 
einmal genauer zu inspizieren. 
Da der gute Mann tagsüber wohl 
keine Zeit hatte, erreicht Miles 
pünktlich zum Anbruch einer be- 
ängstigenden Gewitternacht die 
riesige, menschenleer erschei- 


nende Anstalt. Die Pforte ist un- 
besetzt, alle Türen verschlossen, 
doch die verlassenen Militärfahr- 
zeuge vor dem Haupteingang we- 
cken Upshurs Sensationsgier und 
so findet sich schnell über ein 
Baugerüst und ein offen stehen- 
des Fenster die passende Notlö- 
sung, um das Gebäude unauffällig 
zu infiltrieren. Das Spielgesche- 
hen beobachtet ihr übrigens aus 
der Ego-Perspektive, während ihr 
mit einem beherzten Sprung und 


| Fahrlássig: Pünktlich zum Einbruch der Nacht 
"erreicht Miles die unheilvolle Nervenheilanstalt. 


einer Klettereinlage ins Innere 
des mysteriösen Hauses gelangt. 
Wenig später ist Miles in dem An- 
wesen gefangen, das Licht fällt 
aus und ihr sucht im Inventar ver- 
zweifelt nach einer Kanone. Miles 
hat selbstverständlich keine Waf- 
fe dabei und so viel wollen wir 
schon mal vorwegnehmen: Selbst 
im späteren Spielverlauf findet ihr 
keinerlei Hilfsmittel, mit denen 
sich Gegner außer Gefecht setzen 
lassen. So bleibt nur Flucht und 
Verstecken, denn drinnen herr- 
schen furchtbare Zustände: Al- 
les ist voller Körperteile und Blut, 
die Soldaten sind offenbar tot und 
durch die Gänge streift ein mord- 
gieriger Insasse der Anstalt. Dem- 
nach geht es ums nackte Über- 
leben und den sinnvollen Einsatz 
eurer Kamera mit stromfressen- 
der Nachtsichtfunktion, Batterien 
sind im Spiel jedoch Mangelware! 
Durch solche Details und die ge- 
spenstische Atmosphäre vermit- 
teln die Outlast-Entwickler eine 
grandiose Horror-Erfahrung! UH 


„Fabelhaftes Abenteuer ў 
für Unerschrockene" 
Uwe Honig Redakteur 


Glücklicherweise bin ich wenig schreckhaft 
und so hat mir Outlast viel SpaB gemacht. 
Das Spiel strotzt vor Situationen, bei denen 
ich mir gedacht hab: „Ein Königreich für 
eine Waffe"! Doch genau darin liegt der Reiz 
von Outlast, es werden Urinstinkte wie der 
Fluchtreflex geweckt und so wetzt ihr regel- 
mäßig durch die Gänge der Anstalt, während 
euch morbide Gegner verfolgen. Für 
Hartgesottene gibt es auf der PS4 übrigens 
den „Wahnsinn“-Schwierigkeitsgrad ohne 
Checkpoints und Speichermöglichkeit! 


Infos 


запева 


5. Februar 201 


18,99 Euro 


Wertung & Fazit 
Waffen? Nix da! Hier 
regiert blanke Angst 
und stándige Flucht- 
reflexaktivierung! 


www.playdrei.de 


| é E 
Medieval Madness: Der nach Indiana Jones beriihmteste 
Tisch von Brian Eddy steht am Ende einer langen Evolution.“ 


Tne Pinball Arcade 


GESCHICKLICHKEIT | Auf dem 
PC schon hinreichend erfolgreich, 
schaffte The Pinball Arcade nun 
auch den Sprung auf die neue Play- 
station. Bislang wurden rund 40 Ta- 
bles umgesetzt, beginnend mit den 
60er-Jahren, die jüngsten Tische 
stammen von Ende der 90er. Die 
Farsight Studios nehmen den Spie- 
ler also mit auf eine virtuelle Rei- 
se durch die Evolution der Pinball- 
Maschinen. Im Gegensatz zu Zen 
Pinball richtet sich The Pinball Ar- 


cade allerdings weniger an den Ge- 
legenheitsspieler als an den Profi. 
Da wáre zum einen der hohe Preis, 
den man wahrscheinlich nur als En- 
thusiast zu zahlen gewillt ist. Dafür 
bekommt man dann aber auch le- 
gendáre Tische, die eben woanders 
nicht erháltlich sind — und es wahr- 
scheinlich auch nie sein werden. Die 
Lizenz für Star Trek: The Next Gene- 
ration Pinball schlug laut Aussagen 
von Farsight mit satten 60.000 Dol- 
lar zu Buche. Klingt zwar nicht wirk- 


lich viel, in Anbetracht des eng ge- 
fassten Käuferkreises ist das jedoch 
eine echte Hausnummer. Zum an- 
deren ist Pinball Arcade eine gan- 
ze Ecke hárter als die Konkurrenz: 
Dass eine Kugel schon nach weni- 
gen Sekunden Spielzeit im Aus lan- 
det, ist keine Seltenheit. Eben ganz 
wie bei den originalen Flipperauto- 
maten: Die Tische sollten damals 
den Zockern die Kohle aus der Ta- 
sche ziehen und sind deshalb größ- 
tenteils schwer zu meistern. TL 
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EZI Toll umgesetzte Originaltische aus 
einer fast vergessenen Spielhallenára! 


Infos 


SPIELER 14 
ENTWICKLER ^ Farsight Studios 
DOWNLOAD-GRÖSSE са.2,1 GByte 
TERMIN 18. Dezember 2013 


PREIS Basis Free2Play; bis zu 100,- Euro 


Wertung & Fazit 

Toll inszenierter, 
stimmungsvoller 
Flipper-Simulator. 
Nix für Arcade-Fans. 


Ausgezeichnet: Die insgesamt sechs Star Wars-Tische 


zählen zu den: absoluten Highlights von Zen Pinball 2. Ww 


Zen Pinba 


GESCHICKLICHKEIT | Die Playsta- 
tion 4 bringt gute Zeiten für Flipper- 
Fans. Nein, damit meinen wir nicht 
den Fernseh-Delfin, der ist schon 
vor vielen Jahren zu asiatischer Sup- 
pe verarbeitet worden — wir reden 
vom klassischen Pinball. Gleich zwei 
sehr gute Vertreter buhlen dabei um 
die Gunst der Kugel-Freunde. Wah- 
rend sich The Pinball Arcade (sie- 
he oben) eher an diejenigen rich- 
tet, die eine akkurate Umsetzung 
des echten Flipper-Erlebnisses wol- 


www.playdrei.de 


— 


2 


len, spricht Zen Pinball 2 vor allem 
Arcade-Zocker an. Beide Produk- 
te haben jedoch eines gemein: Sie 
sind in der Grundausstattung gra- 
tis, weitere Tische lassen sich dann 
per kostenpflichtigem DLC freischal- 
ten. Im Falle von Zen Pinball ist le- 
diglich der Sorcerer’s Lair-Tisch im 
Basisspiel enthalten. Weitere Tische 
kosten zwischen 2,49 Euro (einzel- 
ne Tische) und 9,99 Euro (spezielle 
Dreierpacks). Schön: Alle Tische las- 
sen sich vorher per Trial-Version aus- 


Sonderheft 
o 2014 


| де - -aa 
Braainz: Den äußerst charmanten Plants vs. Zombies% 
Tisch müsst ihr ebenfalls separat im PSN-Storé erwerben; 
7 T - С 


testen. So seht ihr, ob sich der Kauf 
für euch wirklich lohnt. Lediglich die 
Probier-Zeitbegrenzung von gera- 
de mal einer Minute ist unserer Mei- 
nung nach etwas knapp bemessen. 
Auf den Tischen selbst regiert — wie 
bereits erwähnt — der Arcade-Spaß. 
Realismus findet man am ehesten 
noch bei der physikalischen Simu- 
lation der Flipperkugel, wenn auch 
nur in geringem Maße. Davon abge- 
sehen stehen aber Inszenierung und 
Action im Vordergrund! SL 


EZ Auf der PS3 ist Zen Pinball 2 bereits 
ein Hit — nun folgt die PS4-Variante! 


Infos 


ENTWICKLER “Zen Studios 
DOWNLOAD-GROSSE тіпа. 360 MByte 


Free2Play, DLCs variieren 


Wertung & Fazit 


8 8 Toll inszenierter, 


stimmungsvoller 
Arcade-Flipper. Nix für 
Simulationsfans! 
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C4 + LKW + Fernzünder = eine Riesengaudi. Werdet ihr dennoch mal entdeckt, so könnt ihr den entsprechenden 
Wachmann in einer automatischen Zeitplupe noch im letzten Moment ausschalten (oben rechts). 


Metal Gear Solid 5 
Ground Zeroes 


Für die einen ist es eine Offenbarung, für die anderen die teuerste Demo der Welt: 


Das Prequel zu The Phantom Pain im unbestechlichen play>-Test. 


ACTION | Zu kurz, zu teuer, zu ir- 
gendwas: Über das neueste Werk 
des streitbaren Entwicklergenies 
Hideo Kojima wurde im Vorfeld wild 
diskutiert. Wir konnten die Stealth- 
Simulation nun in ihrer fertigen Fas- 
sung mehrfach durchspielen — und 
sagen euch, was Sache ist. 


Was bisher geschah ... 

Ob Omega-3-Fettsáuren wirklich 
so gesund sind, wie es uns die 
Werbung weismachen will? Keine 
Ahnung! Was wir jedoch wissen: 
Camp Omega, die Spielwelt von 
Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes, 
tut jedem Videospieler gut — denn 


Snake ist kein armes Schwein, denn er hat einen Führerschein 
Neuerdings darf man alle Vehikel auch selbst steuern. FF 
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der Militärkomplex ist voller coo- 
ler Details und sieht grandios gut 
aus. Eine kurze Story-Lehrminute 
für alle Serien-Neulinge: Ground 
Zeroes erzählt die Vorgeschichte 
zum wohl 2015 erscheinenden The 
Phantom Pain und zeigt, wie Sna- 
ke alias Big Boss zwei wichtige In- 


formanten aus feindlicher Gefan- 
genschaft befreit — zumindest in 
der Hauptmission. Letztere dauert 
beim ersten Durchlauf knapp zwei 
Stunden, man kann sie aber mit 
etwas Übung auch in unter 15 Mi- 
nuten absolvieren. Das klingt nun 
nach herzlich wenig Umfang für 


Nicht die feine japanische Art: Wer wild in der Gegend 
herumballert, sorgt für einen gegnerischen Massenauflauf. = 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


Wir erstatten Anzeige: Gegner müssen zuerst per Fernglas markiert werden (rechts), 


Р 403, % 


, damit sie auf der Ingame- i 


Karte erscheinen. Außerdem seht ihr so die Umrisse der Gegner kurzzeitig auch durch Wände hindurch. = 


knapp 30 Euro — allerdings táuscht 
der Eindruck: Denn zum einen soll- 
te (und will) man Ground Zeroes 
mehrmals durchspielen und zum 
anderen enthált das Spiel noch fünf 
Bonusmissionen, die jeweils wiede- 
rum knapp 30 Minuten andauern. 


Herrliche Heimlichtuerei 

Doch egal ob man nun die eingangs 
erwähnten Gefangenen befreit, 
von einem Helikopter aus einen 


Kollegen beschützt oder Flakkano- 
nen in die Luft sprengt: Der grund- 
sätzliche Spielablauf bleibt immer 
gleich. Während andere Helden 
mit wehenden Fahnen respektive 
ratterndem Maschinengewehr gen 
Feind stürmen, geht Snake sub- 
tiler vor. Sprich: Metal Gear So- 
lid bleibt eine Schleich-Simulation 
— und zwar eine verdammt gute. 
Im Gegensatz zu den teils stórri- 
schen Vorgängerteilen steuert sich 


Druckmittel: Snake kann sich von hinten an seine Gegner heranschleichen, 
diese dann bedrohen und sie fast schon pazifistisch zur Aufgabe zwingen. 


www.playdrei.de 


Ground Zeroes modern, tadellos 
und eingángig — wie ein typischer 
Third-Person-Shooter eben. Einzig 
die Doppelbelegung einiger Tas- 
ten stórt dezent: So passiert es 
schon mal, dass man die Waffe ei- 
nes schlummernden Wachmanns 
einsammelt statt (wie geplant) den 
Knilch zu schultern und wegzutra- 
gen. Nettes Feature: Konami bietet 
eine kostenlose Smartphone-App 
an, die dann als interaktive Inga- 


НИ SILENT PISTOL 
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play? test 


me-Karte fungiert und zusátzlich 
noch ein kurzzeitig unterhaltsames 
Basisbau-Minispiel enthalt. 


Ich geb Gas, ich will SpaB! 

War man in den bisherigen Serien- 
teilen stets zu Fuß unterwegs, kann 
man nun auch Fahrzeuge steu- 
ern: Ob Panzer, Jeep oder Lastwa- 
gen — wie in einem GTA darf Sna- 
ke alle Vehikel einfach so stibitzen. 
Überhaupt ist das Camp Omega 
ein wahrer Spielplatz für Experi- 
mentierfreudige: Stándig entdeckt 
man ein neues Detail, einen neu- 
en Weg, ein neues Spielelement. 
Darunter freilich auch wieder die 
ebenso beliebten wie obligatori- 
schen Kojima-Gags — mehr wird 
hier aber nicht verraten. Generell 
ist es den Entwicklern exzellent ge- 
lungen, eine offene Spielwelt mit 
durchchoreografierten Elementen 
zu verquicken. Ein kleiner Makel 
ist unterdessen das automatische 
Checkpoint-System: Teilweise wir- 
ken die Rücksetzpunkte willkür- 
lich gewählt. Umso schöner, dass 
die KI der Wachmänner extrem 
gut gelungen ist: Klar, das digitale 
Schutzpersonal agiert nicht wirk- 
lich clever, dafür aber stets nach- 
vollziehbar und manchmal eben 
auch überraschend. Dabei spielt 
der virtuelle Funkverkehr eine 
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test play? 


Wind und Wetter: Das Klima verándert sich in 
Echtzeit — etwa wenn ein Sandsturm aufzieht. 


Appetithappen: Ground Zeroes ist nur der Prolog des richtigen fünften Serienteils! 


Nach der Flucht aus Camp Omega (zu sehen im Abspann von Ground Zeroes) kehrt Snake in seine eigene Basis zurück. Dummerweise wird diese jedoch von einer feindlichen Armee zerstört 
und Snake schwer verwundet. Der Held fállt ins Koma — und wacht erst Jahre spáter wieder auf! Was dann passiert, erzáhlt Meta/ Gear Solid: The Phantom Pain. Der Titel wird die spieleri- 
schen Stärken von Ground Zeroes aufgreifen und noch ausbauen. Bedeutet im Klartext: Euch erwarten weitläufige Areale, die ihr in typischer Open-World-Manier erforschen dürft. Bislang 
wurde nur Afghanistan als Schauplatz bestätigt: In dem staubigen asiatischen Land macht sich Snake auf die Suche nach seinem Kumpel Miller — und galoppiert auf einem Pferd durch die 
Gegend! Das erinnert tatsächlich an den Rockstar-Knaller Red Dead Redemption. In technischer Hinsicht dürfen wir uns auf Großes gefasst machen: The Phantom Pain basiert ebenfalls auf 
der Fox Engine und sieht bereits jetzt großartig aus — besonders die Weitsicht und der Detailgrad der Texturen begeistert. Kojima verspricht aber, dass sich bis zum Release noch einiges tun 
soll. Apropos Release: Wann das Spiel auf den Markt kommt, ist aktuell noch unklar. Wir tippen auf den März 2015. 


Geschwätzig wie immer: Die Zwischensequenzen dürften wieder mehrere 
Stunden der Spielzeit einnehmen - hoffentlich ist die Story nicht ganz so wirr. 


Schlepperider Beginn: Snake ist nach dem Erwachen aus seinem ES 
mehrjährigen Koma nicht gerade fit und robbt durchs Krankenhaus. == 
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F Rettungsaktion: Snake schleppt seinen Kumpel Miller gen Helikopter 
=— eine Szene, die man so ähnlich auch in Ground Zeroes erlebt.” 


Typisch Kojima: Snakes lässig-altmodische Digitaluhr ist einem Seiko- 
Modell nachempfunden, das schon James Bond in einem Film trug. 


Abschleppen für Vorausdenkende: Wer die optionalen Gefangenen per 
Heli aus der Basis bringt, wird mit Boni in The Phantom Pain belohnt.” ee 


wichtige Rolle: Denn statt irgend- 
welche Sichtkegel einzublenden, 
informiert euch das Spiel durch Di- 
aloge und Sounds über den jewei- 
ligen Alarmzustand der Gegner. 
Passend dazu erscheinen eure Wi- 
dersacher auch nur dann auf der 
Ingame-Karte, wenn ihr sie zuvor 
durchs Fernglas ausgespäht habt. 


Innen hui, außen auch hui! 

Technisch spielt Metal Gear Solid: 
Ground Zeroes in der absoluten 
Oberklasse mit. Dank der Kona- 
mi-eigenen Fox Engine sehen so- 
wohl die Charaktere als auch die 
Kulissen erstaunlich realistisch, 
die Beleuchtung sogar absolut 
brillant aus. Dabei wird wohltu- 
end auf übertriebene Effektha- 
schereien verzichtet. Hier muss 


man ganz deutlich sagen, dass 
die Xbox-One-Version nicht ge- 
gen die PS4-Fassung anstinken 
kann: Während wir Sony-Freun- 
de das Spiel in 1080p-Auflösung 
genießen können, spuckt die Mi- 
crosoft-Konsole nur 720p aus — 
und das sieht man auch! Die Old- 
Gen-Fassungen (PS3, Xbox 360) 
wirken indes noch gröber, spie- 
len sich aber sehr gut (siehe Kas- 
ten). Ein weiterer Unterschied ist 
die jeweils letzte, fünfte Bonus- 
mission: Xbox-Besitzer erleben ei- 
nen eher öden Einsatz, in dem Cy- 
borgkrieger Raiden außerirdische 
Körperfresser (bekannt aus dem 
Kojima-Spiel Snatcher) jagt. Play- 
Station-Zocker freuen sich indes 
über einen nostalgischen Rück- 
blick auf die Ereignisse aus Metal 


Gear Solid 1 samt bockschwerem 
Quiz! In Sachen Sound gehen die 
Meinungen sicherlich auseinan- 
der: Snake wird erstmals von Kie- 
fer Sutherland gesprochen. Das 
klingt zwar klasse, aber man muss 
als TV-Kenner ständig an die Se- 
rie 24 denken, wenn der Held ab- 
gekämpft herumgrummelt. Dafür 
sind die Musik und die Geräusche 
absolut stimmig. Ach ja: Wer alle 
Inhalte freischalten will, der muss 
im Rahmen der Hauptmission ins- 
gesamt neun XOF-Militärabzei- 
chen einsammeln — und die sind 
nicht nur winzig klein, sondern 
auch fies versteckt. Wer sich das 
Suchen erleichtern will: Auf der 
Heft-DVD der play? 04/14 findet 
ihr einen kleinen Video-Guide zu 
dem Thema. TK 


Meinung 

„Old oder Naked: Snake 
bleibt der Genre-Boss!“ 
Thorsten Küchler Redaktionsleiter 


e£ 
Ground Zeroes ist zwar nur die Vorspeise zu The 
Phantom Pain, schmeckt aber schon mal lecker! 
Auch wenn der Umfang nicht gerade üppig ausfallt, 
bietet die Schleich-Simulation genau das, was 

man als Fan erwartet: Schicke Technik, spannende 
Momente en masse und enorm viele pfiffige Details. 
Zudem funktioniert die Steuerung trotz ihrer Kom- 
plexitát hervorragend (einzig die Doppelbelegungen 
nerven) und die Second-Screen-Integration macht 
hier endlich mal Sinn. Am imposantesten sind jedoch 
die spielerischen Möglichkeiten: Ob man nun ballert, 
lautlos durch die Gegnerreihen huscht oder das 
Kl-Wachpersonal austrickst — alle Wege führen hier 
zum Missionziel. 


Metal Gear Solid 5: GZ 

| ra Termin: 20. Márz 2014 
Hersteller: Konami 
Entwickler: Kojima Productions 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 30 Euro 


пинннннинит 9 
720p 1080p!v| optionaler 3D-Modus 


Full HD, 60 Bilder pro Sekunde und fantastische 
Lichteffekte: Das sieht verdammt schick aus. 


SOUND ЕЕЕ 9 
Stereo м] Dolby Digital 5.1 м! РСМ 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Pathetische Sprecher, brachiale Geráusche, atmo- 
sphárische Funksprüche und ein genialer Titelsong. 


BEDIENUNG Auuuuuuurr 8 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 3.913 MByte (erforderlich) 


Bis auf einige Doppelbelegungen klappt alles 
super – vor allem mit der zugehörigen App. 


EINZELSPIELER ddr 8 


Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (2 Stufen) 
Speichersystem: automatische Rücksetzpunkte 


Die Hauptmission ist (zu) kurz, aber sie motiviert 
enorm zum mehrmaligen Durchzocken. 


MEHRSPIELER ЕЕБЕЕЕБЕЕБЕЕЕЕ - 
Spieler online: - Spieler offline: - 
Gegen- oder miteinander kann man leider nicht 


spielen. Allerdings werden zahlreiche Statistiken 
mit denen eurer Online-Freunde verglichen. 


PRO & CONTRA 


DD. Großartige, realistische Optik 


GRAFIK 


QD Toller Open-World-Schleich-Spielplatz 
(9 Zahlreiche Gimmicks und Gags 

(9 Рита funktionierende Steuerung 
3 Nicht gerade üppiger Umfang 


(9 Story eher belanglos 


\ | 
u 
À | / | 


Cooler (Unter-)Kiefer: Snake wird erstmals von Kiefer Sutherland gesprochen. — | 
Der Hollywood-Schauspieler stand auch fiir die digitale Mimik des Helden Pate. 


www.playdrei.de 


Wertung & Fazit 


Auf die Lánge kommt 
es hier nicht an: Famos 
inszenierte Stealth-Sim 


88 
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Stimmungsvoll: Mit schmetternder Musik und schicken Кате: 
rafahrten werden die 15 unterhaltsamen Story-Levels eráffnet. 


| ego Marvel Super Heroes 


GEZI 68 29 Lego-Charme trifft Marvel-Helden — top! 


ACTION-ADVENTURE | Bereits seit 
einigen Jahren gehóren die Lego- 
Spiele zu den charmantesten Ver- 
tretern des Genres — angefangen 
bei Star Wars über Batman bis hin 
zu Indiana Jones — und nun eben mit 
Marvel-Superhelden. Beim Spielge- 
schehen bleibt sich die Serie natür- 
lich treu: Die Story ist seicht, aber 
vollgepackt mit Slapstick-Humor, 
die Kampfe sind simpel und action- 


reich, die Rátsel fair und nicht zu an- 
spruchsvoll. Stándig geht die halbe 
Levelarchitektur zu Bruch, wáhrend 
ihr Lego-Münzen einsammelt und 
aus Lego-Steinen Dinge zusammen- 
setzt. Dabei wechselt ihr wie von der 
Reihe gewohnt zwischen verschie- 
densten Charakteren wie dem Hulk 
oder Iron Man hin und her. Jede Figur 
bringt námlich ihre eigenen Spezial- 
Fáhigkeiten mit sich, was den Rátseln 


== —,——— 
Aufreißer: Der Hulk ist der Fachmann, wenn es ums Zerstö- 
ren großer Objekte oder Durchbrechen dicker Wände geht? 


einen gewissen Anspruch verleiht, 
aber niemals ausartet — schließlich 
sollen auch jüngere Semester mit 
dem Spiel zurechtkommen. Schón: 
Auch in Lego Marvel Super Heroes 
gibt es unzáhlige versteckte Secrets 
zu entdecken, die ihr teilweise erst 
zu Gesicht bekommt, wenn ihr einen 
bestimmten Bonus-Charakter freige- 
schaltet habt. Alles in allem also ge- 
wohnt gute Lego-Kost. SL 


Infos 
SPIELER e 1-2 
ENTWICKLER. Traveller 5 Tales 


INSTALLATIONS- GROSSE ca. 6, 4 GByte 


TERMIN 29. November 2013 
PREIS ca. 50 Euro 
Wertung & Fazit 
Auch im Marvel- 


Universum machen 
die charmanten Lego- 
Figuren was her. 


AEN 
Action satt: Ein flüssig vor von der Hand gehendes inas er- 
möglicht den problemlosen Einsatz kraftvoller Komboattacken. 


Skylanders Swan Force 


A EEE] Mit Kombinier-Figuren beschreitet die Reihe neue Wege. 


ACTION-ADVENTURE | Die Skylan- 
ders-Reihe ist für Activision mittler- 
weile eine Lizenz zum Gelddrucken. 
Der Clou der Serie ist nämlich, dass 
eure Spielfiguren in Form von rea- 
len Plastikfigürchen vorliegen. Die 
stellt ihr einfach auf ein mitgeliefer- 
tes Portal, woraufhin sie direkt ins 
Spiel gebeamt werden. Sogar ihre 
Erfahrungspunkte und Skills werden 
auf einem Chip in der Figur gespei- 


chert — klasse! Etwas weniger klasse 
ist da schon, dass jede Figur ein be- 
stimmtes Element bedient und man- 
che (optionale) Bereiche der Welt 
nur mit speziellen Elementar-Sorten 
betreten werden können. Da reichen 
dann die drei mitgelieferten Skylan- 
ders irgendwann nicht mehr aus — 
zumindest wenn man seinen Spiel- 
stand auf 100 % bringen will. Und 
dann bleibt eben nur der Griff zum 
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Elemenitkombinationen: Bestimmte Portale öffnen sich nur, wenn 
ihr gerade eine Figur des geforderten Elementtyps verwendet. 


Geldbeutel, um Figuren-Nachschub 
heranzuschaffen. Sammler und jün- 
gere Zocker mit einer Begeisterung 
für Plastikspielzeug wird’s freuen, 
der Rest rümpft zumindest ein wenig 
die Nase. Das Gameplay selbst gibt 
dazu wenig Anlass, denn das klassi- 
sche Spyro-Gehüpfe und -Gekämp- 
fe ist so simpel und unterhaltsam 
wie eh und je. Und dank PS4-Technik 
sieht’s auch noch toll aus. SL 


nfos 

SPIELER 12 
ENTWICKLER MEE Vicarious Visions 
INSTALLATIONS- GROSSE ca. 20 GByte 
TERMIN 29. November 2013 
PREIS | ca. 60 Euro 


Wertung & Fazit 


Manuelles Springen 
und Elementkombi- 
nationen sorgen für 
frischen Wind. 


www.playdrei.de 


Spektakel? Viel zu oft klaffen Lücken in der Verteidigung, sodass 
die meisten Angriffe mit simplen Korblegern oder Dunkings enden. 


SPORTSPIEL | Eigentlich ist es ja 
eine schóne Sache, dass eine alt- 
ehrwürdige Reihe wie NBA Live zur 
neuen Konsolengeneration wieder- 
belebt wurde. Doch spátestens Ste- 
phen Kings Friedhof der Kuscheltiere 
hat uns gezeigt, dass manche Dinge 
besser tot bleiben sollten. Ahnliches 
gilt auch für NBA Live. Die 14er-Ver- 
sion strotzt nämlich nur so vor Unzu- 
lánglichkeiten, Fehlern und schlech- 
ten Ideen. Die Grafik ist entweder 
verwaschen oder ruckelt, die KI lásst 


Live 1 


oft so groBe Lücken, dass simp- 
le Korbleger und Dunkings die bes- 
sere Alternative zu ausgeklügelten 
Taktiken sind, die Animationsüber- 
gänge sind hakelig, Fast Breaks lau- 
fen fast in Zeitlupe ab und die Clip- 
ping-Fehler in den Wiederholungen 
sind derart zahlreich, dass man nur 
noch mit dem Kopf schütteln kann. 
Hinzu kommt eine verhunzte Steue- 
rung, was vor allem die Würfe oft zu 
einer Glückssache verkommen lässt. 
Sogar neue Features wie die Bounce- 


194 +. 


| Zweischneidi: In Nahäufnahmen sieht das Spiel ordentlich JU X 
aus, ruckelt aber. Ansonsten wirkt es seltsam verwaschen. 


(24 KOBE 


EZ EA versucht, 2K Konkurrenz zu 
machen — und scheitert kláglich. 


Tek-Engine für Ballphysik wirken un- 
rund, von den wirklich hübschen 
Dribblings mal abgesehen. Scha- 
de, denn grundsátzlich funktioniert 
der Rest des Spiels und bietet genü- 
gend — wenn auch nicht so hübsch 
wie bei 2K prásentierte — Modi. Doch 
die zahlreichen Bugs und Unzuläng- 
lichkeiten torpedieren jeden aufkei- 
menden Spielspaß bereits im Ansatz. 
Lóblich ist jedoch, dass die Entwick- 
ler seit Release fleiBig am Nachbes- 
sern sind. Immerhin etwas. SL 


Infos 


SPIELER 12 
ENTWICKLER EA Tiburon 
INSTALLATIONS- GRÖSSE cal 11 GByte 
TERMIN 29. November 2013 
en ru 


Wertung & Fazit 

Das wohl schlimmste 
Sport-Comeback seit 
Axel Schulz — lasst 
besser die Finger weg! 


NBA ЮКТА 


SPORTSPIEL | Größter und auffal- 
ligster Unterschied zur PS3-Version 
ist natürlich die Optik der PS4-Vari- 
ante von NBA 2K14 — und hier spielt 
die Engine gleich zum Start der Kon- 
solengeneration groB auf. Die Ani- 
mationen sind butterweich, die 
Spieler sind detailliert wie nie zuvor 
und auch die Arenen samt Zuschau- 
ern sehen fantastisch und vor allem 
endlich abwechslungsreich aus. Am 
Gameplay selbst hat sich nicht son- 
derlich viel getan: Wie schon auf 
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der PS3 ist NBA 2K14 eine akkura- 
te, mitunter etwas sperrige Basket- 
ball-Simulation. Nur das Passspiel 
ist unserem Empfinden nach etwas 
präziser und somit auch anspruchs- 
voller geworden, was wohl an den 
verbesserten Móglichkeiten des Du- 
alshock 4 liegt. Die positivste Über- 
raschung ist jedoch wohl, dass sich 
2K auch bei den Modi nicht hat lum- 
pen lassen. Zwar fiel der LeBron-Mo- 
dus weg, dafür erstrahlen Spieler- 
und Managerkarriere in vóllig neuem 


Redebedarf: Nach dem Rookie- Match reden wir mit unserem Berater über 
unsere Draft-Chancen. Am Ende werden's die Milwaukee Bucks. Na ja. 


Glanz — samt Zwischensequenzen, 
Story, Dialogen und jeder Menge dy- 
namischer Ereignisse. Fantastisch! 
Kleine Warnung noch an dieser Stel- 
le: Kurz nach Release wurde der 
Verdacht laut, dass 2K nachtráglich 
eine Always-on-Pflicht eingeführt 
hátte für die Karriere- und Saison- 
Modi. Allerdings sind die Verbin- 
dungsabbrüche auf eine fehlerhafte 
Authentifizierungs-Aktion zurück- 
zuführen — alles andere wáre auch 
eine Frechheit gewesen. SL 


Ez GEE] Schon auf der PS3 ist NBA 2K14 ein 
Hit, die PS4-Version hält spielend mit. 


Infos 
SPIELER 1-10 
ENTWICKLER 2 Visual Concepts 
INSTALLATIONS- GROSSE ca. 45 GByte 
TERMIN 29. November 2013 
гоанын = 


Wertung & Fazit 


Technisch klasse, 
inhaltlich top — so 
stellen wir uns Next- 
Gen-Sport vor. 
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Lederheld: Langfinger Garrett stellt sich uns im Test. Das Schleichabenteu- 
er bietet tolle Atmosphäre, hat aber auch mit ein paar Macken zu kämpfen. 


ACTION-ADVENTURE | Als 
schleichender und in dunkles Le- 
der gekleideter Held schickt sich 
Meisterdieb Garrett an, seinem 
Stealth-Kollegen Corvo Attano aus 
Dishonored ebenbürtige Gesell- 
schaft zu leisten. 


Die Stimmung passt! 

Mit der uns vorliegenden PS4-Test- 
version spielten wir zunächst den 
in acht Kapitel unterteilten Sto- 
ry-Modus in gut 21 Spielstunden 
komplett durch. Das dunkle Steam- 


Thief 


punk-Szenario könnte dabei ор- 
tisch problemlos auch als Show- 
bühne für Dishonored dienen. Thief 
spielt in einer in mehrere Viertel 
aufgeteilten Stadt, der City, die sich 
dem Spieler nach und nach óffnet. 
Darin lassen sich zwischen den 
Story-Missionen nonlineare Streif- 
züge unternehmen, in denen ihr 
Beutegut einsackt. Bei der düster 
gehaltenen Grafik gefallen uns be- 
sonders die Licht-, Schatten- und 
Partikeleffekte. Oberflachentextu- 
ren zeigen bei naher Betrachtung 


-P 


351 


| 


f 
Blaustich: Wer sich das Spiel erleichtern möchte, kann (optional) auf das im Spiel 
enthaltene Fokus-System zurückgreifen, das Interaktionsobjekte kurz markiert. 
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jedoch mitunter verwaschene 
Züge. Das tut der ansonsten sehr 
gelungenen Thief-Atmosphäre je- 
doch keinen Abbruch. 


Flott zu Fuß, gut kontrollierbar 

Mithilfe des Dual-Shock-Con- 
trollers scheuchen wir Garrett ge- 
schmeidig durch die verschachtel- 
ten Levels der Stadtbezirke. Das 
Mittendrin-Gefühl, das wir schon 
bei den Preview-Events auf der PS4 
erlebten, bietet auch die Testver- 
sion. Lediglich die Tatsache, dass 


Sonderheft 
01/2014 


Auf leisen Sohlen schleichen oder auf den 
Putz hauen? Hier geht beides! 


man nur von ganz bestimmten Stel- 
len an einer Kante hochspringen 
oder ein Seil ergreifen kann, gerät 
mitunter zur Fummelarbeit — ins- 
besondere dann, wenn man von 
Wachen verfolgt wird und es ra- 
sant zur Sache geht. So manches 
Mal standen wir beispielsweise zu 
nahe an einem Sprungpunkt, Gar- 
rett verweigerte dann den Dienst, 
seinen Kletterhaken zu benutzen — 
„Zapp“ und schon hatten wir einen 
Armbrustpfeil der Wachen im Rü- 
cken. Für die Feinheiten der Steu- 


Kunstvoll: Der Prolog findet in einem sepiafarben 
gehaltenen Level statt und stimmt gut aufs Spiel ein. 


Alle Bilder: play? 


Gut gerüstet: Meisterdieb Garrett ist auf Schatten а 


eal 


А 


ngewiesen, um sich unbemerkt durch die Levels bewegen zu können. x 


Dafür stehen ihm coole Hilfsmittel wie zum Beispiel Wasserpfeile zur Verfügung. Damit lassen sich Fackeln löschen. ~~ 


erung ist daher etwas Einarbeitung 
nötig, am besten übt man dies mit 
aktiviertem Fokus und Anzeige der 
Interaktionstasten. Danach gelingt 
es aber selbst mit abgeschalteten 
Hilfsanzeigen, sich schnell und ge- 
schickt durch die atmosphärischen 
Levels zu bewegen. 


Komfort und Hilfe auf Wunsch 

Thief enthält jede Menge moderne 
Gameplay-Elemente. Da wäre etwa 
das Fokus-System zu nennen, eine 
Art magisches Hilfsmittel, mit dem 
Garrett sich das Spiel erleichtern 
kann. Damit lassen sich etwa In- 
teraktionsobjekte aufspüren oder 
es macht Garrett im Kampf effekti- 
ver. Ein Quest-Marker weist einem 
den Weg durch den verschachtel- 
ten Stadtaufbau. Obendrein gibt's 


eingeblendete Tastenanzeigen, die 
genau vorgeben, wann und mit 
welchen Gamepad-Knöpfen wel- 
che Aktion möglich ist. Einsteiger- 
freundlicher geht’s kaum noch. 
Wer es anspruchsvoller haben 
möchte, bitte sehr: Alle zuvor ge- 
nannten Hilfen und auf benutzer- 
freundlich getrimmten Features 
lassen sich Stück für Stück de- 
aktivieren. Allein für die Darstellung 
der Benutzeroberfläche stehen 18 
Einstellungen zur Wahl, was man 
sich anzeigen lassen möchte. Wer 
keine Lust auf Fokus-Geschichten 
oder Tastatur-Anzeigen hat, sich 
nichts aus Minimaps oder Level- 
karten, Fadenkreuz und Questmar- 
ker macht, kein Problem. Solche 
Elemente lassen sich jederzeit im 
Verlauf einer Mission abschalten. 


Kopfarbeit: Um an Diebesgut zu gelangen, müsst ihr hin und wie- 
der auch einige Rátsel knacken, was aber nicht allzu schwer fallt. 
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Andere Handicaps, wie etwa keine 
Speichermóglichkeit in einer Missi- 
on, oder zusátzliche Erschwernis- 
se, wie etwa das Scheitern eines 
Auftrages, sobald man entdeckt 
oder verletzt wird, legt man zu 
Spielbeginn fest. Solche Parameter 
konnte man in den Vorgángern vor 
jeder Mission festlegen, im neuen 
Thief trifft der Spieler diese Ent- 
scheidung einmalig für einen kom- 
pletten Spieldurchgang, was etwas 
schade ist. 


Eine Diebesgeschichte 

Als dramaturgischen Einstieg wáhlt 
Thief den Verlust von Garretts „Ве- 
rufskollegin" Erin, gefolgt von einer 
lángeren Abwesenheit des Meis- 
terdiebs. Jetzt kehrt Garrett in die 
vóllig veránderte City zurück, um 


Fragen zu beantworten — was hat 
es mit den Umstánden von Erins 
Tod auf sich, welche Rolle spielt 
die geheimnisvolle Urkraft, von 
der im Prolog die Rede ist. Welche 
Pláne haben der finstere Stadt- 
baron und der in der Stadt herr- 
schende Widerstand? Die Story- 
Elemente gibt Garrett stets in tro- 
скепеп, fast nüchtern erzáhlten 
Kommentaren wieder. Hier und da 
gibt es cineastische Zwischense- 
quenzen mit wichtigen Charakte- 
ren, hübsch inszeniert und schón 
anzuschauen. Auch mystische Ab- 
schnitte gehóren zur Geschich- 
te, wie etwa Traumsequenzen, die 
Garrett absolviert, oder Flashback- 
Szenen. Die Story ist spannend ge- 
nug, um den Spieler neugierig zu 
machen, wie es weitergeht. Zum 


3 : 
Nur Geduld: Im Schatten kauernd, habt ihr genügend Zeit, um 
eure Gegner zu beobachten und eure nachste Aktion zu planen. 
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ost in the City? Orientierung (nicht immer) leicht gemacht! 


Garretts Arbeitsumfeld ist eine in mehrere Stadtviertel unterteile Stadt. Angefüllt mit Häuserschluchten, verwinkelten Gassen und viel Raum zum Klettern. 
Obendrein gibt es zig begehbare Gebäude zu entdecken, um so Abkürzungen zu nutzen oder um Diebesgut einzuheimsen. Ubersichtlich ist das Ganze je- 


Die einzelnen Viertel 
der City in Thief sind 
verwinkelt und in 
mehreren Ebenen 
begehbar. Orientie- 
rung fallt darin mit- 
unter schwer, zumal 
sich die Architektur 
oft áhnelt und man 
keinerlei Möglichkeit 
hat, sich auf der Kar- 
te bestimmte Punkte 
zu markieren. Die 
Folge ist oft langwie- 
riges Suchen. 


лагкег 


‘enturm-Platz 


Ende hin bleiben aber auch etliche 
Fragen offen, nicht alles ist in sich 
schlüssig erklart oder gar beant- 
wortet — Fortsetzung folgt? 

Kleinere Geschichten erlebt 
man anhand von Textdokumenten, 
die in der ganzen Stadt verteilt zu 
finden sind. Insgesamt 208 solcher 
Schriftstücke geben gute Einblicke 
in das raue Leben der City und ih- 
rer Bewohner. Aber sie geben Gar- 
rett auch wichtige Hinweise, wo es 
möglicherweise wertvolle Beute 
gibt, oder spielen ihm sogar Zah- 
lenkombinationen zu, um Safes zu 
knacken. Solche Kleinigkeiten tra- 
gen zur sehr guten Atmospháre im 
Spiel bei. 


Sammeln und verbessern 

Als Dieb ist man auf Beute aus, und 
davon gibt es reichlich im Spiel — 
glitzernde Geldbórsen oder Ringe, 
die sich in Vogelnestern befinden, 
achtlos herumliegende Goldmün- 
zen in dunklen Gassen, goldene 
Scheren, Stifte, Weinpokale, Bil- 
derrahmen — Garrett sackt alles, 
was nicht niet- und nagelfest ist, in 
einen nicht vorhandenen Sack ein. 
Je mehr wir uns dabei mit der Um- 


doch nicht und ihr verbringt viel Zeit mit unnótigem Suchen. 


| JOURNAL SCHLIESSEN | GARRETT | 


welt und Spielmechanik von Thief 
befassen, desto deutlicher erkennt 
man die Anleihen an Deus Ex: Hu- 
man Revolution. Scháchte lassen 
sich als Abkürzung nutzen, käuf- 
liche Upgrades verbessern die 
Ausrüstung und erweitern das Re- 
pertoire an spielerischen Móglich- 
keiten. Das funktioniert gut und 
ist ein treibender Motivationsfak- 
tor im Spiel. Wer gerne actionreich 
vorgehen móchte, leistet sich Ver- 
besserungen für Garretts Waffen, 
wáhrend sich Fans der leisen Soh- 
le mit Lederól eindecken, das die 
Geráusche des Meisterdiebs beim 
Bewegen dámpft. AuBer Werkzeu- 
gen und Ausrüstung stehen auch 
Fokus-Upgrades zur Verfügung, 
vergleichbar mit Skill-Verbesserun- 
gen in einem Rollenspiel. 


Schauplatz-Etappentour 

Was die einzelnen Story-Kapitel 
auszeichnet, sind die abwechs- 
lungsreichen Schauplätze. Der 
in Sepiafarben gehaltene Prolog 
stimmt einen auf die Vorgeschich- 
te ein und dient als ordentlich ge- 
machtes Tutorial. Danach geht es 
zum Stützpunkt in den Glocken- 
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turm, von dem aus man stets in die 
náchste Story-Mission loszieht. Da- 
zwischen erkunden wir die verwin- 
kelte Architektur der City, in der 
man — áhnlich wie in Dishonored 
stets mehrere Móglichkeiten findet, 
um seinen Weg fortzusetzen. Im 
weiteren Verlauf der Stadtbesich- 
tigung benutzen wir Kurbeln, um 
beispielsweise Leitern zu aktivie- 
ren, zimmern Seilpfeile in dafür vor- 
gesehene Balken oder durchtren- 
nen mit einem gut gezielten Pfeil 
die Aufhángung von hochgeklapp- 
ten Holzstegen. Dennoch kann man 
sich nicht vóllig frei bewegen. 

Wir folgen der Hauptgeschichte 
weiter — in die GieBerei, ins órtli- 
che Bordell und den sich darunter 
befindlichen Ruinenkomplex, alles 
toll designte Levels. Garrett stiehlt 
weiter, was das Zeug hált, unzáhli- 
ge Schubladen und Schránke las- 
sen sich óffnen. Auf Dauer wirkt es 
allerdings ermüdend, immer und 
immer wieder den Aktionsknopf 
zu drücken, um die náchste von 
vier Schubladen einer Kommode 
zu öffnen. Eine Aktion pro Objekt 
wáre da vielleicht sinnvoller gewe- 
sen. Garrett findet aber auch ver- 


Die einstellbare Option, Interaktions- 
objekte in der Umgebung hervorzu- 
heben, ist bei der Orientierung in der 
Stadt eine wertvolle Hilfe. Auch ein 
aktivierter Quest-Marker ist dann ein 
Segen. Dass auf der Karte immerhin 
Handler angezeigt werden, ist eben- 
falls hilfreich. Aber wieso verzichtete 
man darauf, Stadtviertelübergánge 
sowie Startpunkte für die wiederhol- 
baren Kapitel einzuzeichnen? Das 
macht es dem Spieler unnötig schwer, 
wenn er im freien Spiel unterwegs ist. 


steckte Geheimschalter, Fallen, 
Gemálde — und stets gilt es dabei, 
den Wachen aus dem Weg zu ge- 
hen oder sie vorher auszuschalten, 
je nach gewáhltem Spielstil. Die 
Sammelobjekte gelangen in den 
Stützpunkt des Diebes, wo man sie 
in Ruhe betrachten kann, so wie 
man es von den Tropháen-Ráumen 
eines Assassin's Creed her kennt. 
Die Story-Missionen enthalten 
neben dem eigentlichen Haupt- 
ziel auch jeweils sogenannte Die- 
bes-Herausforderungen, die man 
erfülen kann, aber nicht muss. 
Unentdeckt bleiben, sieben Ta- 
schendiebstáhle durchführen, 
zehn Wachen k.o. schlagen — Gar- 
retts Betátigungsfeld innerhalb ei- 
nes Auftrages ist groB, manche 
Ziele lassen sich auch gar nicht 
in einem Durchgang unter einen 
Hut bringen. Wer móchte, kann 
jede Story-Mission auch nach Ab- 
schluss neu aufsuchen, um noch 
ausstehende Ziele zu meistern oder 
sich an einem anderen Spielstil zu 
versuchen. Das bietet einen ho- 
hen Wiederspielwert, allerdings ist 
es schade, dass die Beute-Objekte 
immer an den gleichen Stellen plat- 
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Hingucker: Die düstere Stimmung in Thief zieht sich durchs 
gesamte Spiel und bietet schóne Umgebungseffekte. 


Kopfnuss: Wachen zieht ihr mit eurem Prügel eins über, um sie schlafen zu le- 
gen. Damit dies nicht zu einem Alarm führt, lassen sich die Kórper verstecken. 


ziert sind — dabei gibt es doch ge- 
nügend Interaktionsobjekte in den 
Levels, um hier etwas Variation zu 
gewáhren. 

In Kapitel 4 erfáhrt Garretts 
Schleich-Gameplay einen јаћеп 
Einschnitt. Vóllig unvorbereitet fin- 
den wir uns in einer fest vorgege- 
benen Fluchtsequenz wieder. Ac- 
tionreich inszeniert, lásst man uns 
darin keinerlei Wahl, Einfluss auf 
den Weg zu nehmen. Das Spiel 
zwingt uns, eine starre Route zu 
benutzen. Plótzlich ist hohe Reak- 
tionsschnelligkeit gefragt. Es kos- 
tet uns mehrere Anläufe, bis dieser 
Passus gemeistert ist — árgerlich. 
Weiter geht's zum Bergfried der 
Stadt, auch hier gibt es vermehrt 
actionlastige Sequenzen, beson- 
ders zu Beginn des Kapitels. Zum 
Glück sind diese Passagen recht 
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kurz, wollen aber dennoch nicht 
so recht ins ansonsten stimmige 
Thief-Bild passen. Als es in einen 
unvermeidbaren Bosskampf über- 
geht, leisten sich die Entwickler 
den gleichen Lapsus wie in Deus 
Ex: Human Revolution und geben 
dem Spieler zu wenig Alternativen: 
Kámpfen oder flüchten, das war's. 

Versóhnlich geht es dagegen 
weiter: Der Ausflug in die Moira- 
Anstalt etwa gestaltet sich als gru- 
seliger Hóhepunkt im Spiel. Garrett 
ist dabei nicht mit Wachen, son- 
dern mit Horrorelementen konfron- 
tiert. Genial dabei ist die passende 
Sounduntermalung, die das Adre- 
nalin in die Höhe schnellen lässt. In 
den letzten Kapiteln erwarten den 
Spieler weitere, fantastisch design- 
te Levels, in denen Garrett sein gan- 
zes Kónnen anwenden muss. De- 


tails dazu dürfen wir aber an dieser 
Stelle nicht verraten. Inhaltlich bie- 
tet der Story-Faden bis zum Schluss 
eine schóne Mischung aus vorher- 
sehbaren Ereignissen und einigen 
Überraschungen, gut so. 

Nach dem  Abspann findet 
sich Garrett in seinem Stützpunkt 
wieder. Von hier aus lassen sich 
noch offene Sammlungen ver- 
vollständigen und  ausstehen- 
de Nebenaufgaben bewältigen. 
Die sechs Kundenaufträge sind 
mit eigenen Geschichten verse- 
hen. Die Suche nach skurrilen Ob- 
jekten wie einem sprechenden 
Schädel und einer achtbeinigen 
Katze hat uns dabei am besten 
gefallen. Die 25 Aufträge, die NPC 
Basso anbietet, sind schnell erledigt 
und können nicht mit den Story- 
Aufträgen mithalten. sw 


Meinung 

,Jede Menge Stealth-Fee- 
ling, spannend inszeniert." 
Stefan Weiß Redakteur 


Es hat ein bisschen gedauert, bis ich die für mich 
richtige Auswahl an Optionseinstellungen gefunden 
hatte. Danach fühlte ich mich über weite Strecken 
hervorragend unterhalten. Besonders das Schleich- 
gefühl kommt sehr gut rüber und es bereitete mir 
diebische Freude, wenn ich in der weitläufigen 
Stadt ein neues Geheimnis entdeckte. Die vielen 
Sammelobjekte zu finden, motivierte mich unge- 
mein. Allerdings hätte ich mir gewünscht, dass die 
Orientierung anhand der Karte hilfreicher gewesen 
wäre. Dass man ständig wieder die Übergänge in 
andere Levelbereiche sowie die Startpunkte der 
Quests fürs wiederholte Spielen mühsam suchen 
muss, das hätte nicht sein müssen. 


Termin: 28. Februar 2014 
Hersteller: Square Enix 
Entwickler: Eidos Montreal 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 
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720plv| 1080p!v| optionaler 3D-Modus 


Die Beleuchtungs-, Partikel- und Schatteneffekte 
sind hervorragend gelungen. 


SOUND auguuauuMEM" з 
Stereo |м] Dolby Digital 5.1 м! PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Toller Soundtrack und gute Vertonung. Die deut- 
sche Synchro-Fassung schwáchelt hier und da. 


BEDIENUNG üuuuuuuurr 8 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion [м] 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 22 GByte (erforderlich) 

Das Springen und Klettern an den vorgegebenen 


Stellen gerát manchmal zur Fummelarbeit. 
EINZELSPIELER aaaaaaaaam9 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte, freies Speichern 


Zusátzlich zu den drei Standardschwierigkeitsgra- 
den lassen sich eigene Einstellungen vornehmen. 


MEHRSPIELER EEREREEERNB - 


Spieler online: — 


GRAFIK 


Spieler offline: — 


PRO & CONTRA 


Tolle Atmospháre 


Abwechslungsreiche Schauplatze 


Viele Spieloptionen 


Hoher Wiederspielwert 
3 Orientierung auf der Karte erschwert 


(9 Zu viele Interaktionklicks nótig 


Wertung а Fazit 


Garretts Konsolenauf- 
tritt bietet ein spannen- 
des Stealth-Erlebnis. 
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SPORTSPIEL | Die Anzahl an Ame- 
rican-Football-Fans im fußball- 
orientierten Europa lässt sich wahr- 
scheinlich an einer Hand abzählen. 
Dennoch erscheint auch hierzulan- 
de immer wieder ein neues Madden 
und zum 25-jährigen Jubiläum der 
Sportspielserie wurde das entspre- 
chende Videospiel auch für die Play- 
station 4 veröffentlicht. 

Bereits FIFA 14 glänzte mit ei- 
ner Frischzellenkur auf den neu- 
en Konsolen und Madden NFL 25 


Knallhart: In früheren Spielen war das Run-Game deutlich simpler. 
In Madden NFL 25 werdet ihr ein paar Tricks einsetzen müssen. 


Madden NFL 2 


er 


geht es da nicht anders. Ebenfalls 
mit der neuen Ignite-Engine unter 
der Haube kónnt ihr euch mit al- 
len NFL-Teams der USA gegensei- 
tig über den Haufen rennen und 
versuchen, eindrucksvolle Touch- 
downs zu erspielen. Das sieht dank 
der neuen Animationen auch bes- 
ser aus als noch auf der PS3. Aller- 
dings sind die Bewegungen nicht 
makellos und erreichen nicht den 
polierten Zustand von EAs Fuß- 
ball-Kracher. Immerhin fühlen sich 


—— e— == - - i 
Autsch: Dank Ignite-Engine sehen die Zusammenstöße zwischen 


Spielern gut aus. Clipping-Fehler sind die Ausnahme. 


GEZI EEE] Verschwitzte Männer mit 
Panzerung in High Definition! 


Rennen und Tackeln auf der PS4 
wesentlich runder an als auf der 
letzten Hardware-Generation. Je- 
doch sind vor allem Run-Games ein 
Stück schwieriger geworden, denn 
der Running-Back reagiert mehr 
denn je auf seine Umgebung und 
verliert dabei auch gerne sein Mo- 
mentum. Das wird nicht allen Fans 
gefallen, aber es ist entschieden 
realistischer als zuvor. Der Um- 
fang ist wie in der Last-Gen-Version 
überzeugend. MM 


Infos 


ca. 60 Euro 


Wertung & Fazit 


Technisch nicht ganz 
ausgereift, aber spiele- 
risch fordernd und 
unterhaltsam! 


Grandios: Die Angry Birds als Han Solo, Chewbacca, Obi- 
Wan Kenobi und Luke Skywalker (von links nach rechts). 


Angry Birds 


GESCHICKLICHKEIT | Erwartungs- 
gemäß ist die mächtige PS4-Hard- 
ware mit Angry Birds: Star Wars 
völlig unterfordert und die Steue- 
rung per Touchinterface fühlt sich 
leider recht hakelig an. Einerseits 
durch die Position des Touchpads, 
die es erfordert, über einen der Ana- 
logsticks zu greifen, und anderer- 
seits weil eine genaue Winkelein- 
stellung durch die sensible Reaktion 


auf Fingerbewegungen erschwert 
wird. Glücklicherweise punktet die 
witzige Schweinejagd mit einer äu- 
Berst präzisen Analogstick- sowie 
optionalen Move-Steuerung und 
macht dadurch mindestens genau- 
so viel Spaß wie das ursprüngliche 
Handy-Spiel! Das Gameplay ist sim- 
pel: Es gilt, mit einer vorgegebenen 
Anzahl von Angry Birds sämtliche 
Gegner eines Levels zu vernichten, 
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Koop-Modus: Die Bezeichnung ist etwas irreführend, da die 
Teilnehmer lediglich abwechselnd zum Schuss kommen. 


Star Wars 


A GES) Wr Die populärsten Vögel seit Hitchcock erobern die PS4! 


indem man die Vógel mithilfe einer 
Schleuder in Richtung der feindli- 
chen Aufbauten katapultiert. Bei 
den Kontrahenten handelt es sich 
traditionell um eine Bande grunzen- 
der Schweine, die diesmal unter der 
Flagge des Imperiums aus Star Wars 
auftreten. Mit dabei ist sogar Impe- 
rator Palpatine, gefangen in einem 
grünlichen Schweinekórper — ein- 
fach zum Schießen! UH 


nfos 
SPIELER 14 
ENTWICKLER Rovio 


INSTALLATIONS-GROSSE ca. 1,5 GByte 
TERMIN 29. November 2013 
PREIS ca. 30 Euro 


Wertung & Fazit 


Der hohe Preis fiir die 
Konsolenvariante lásst 
Schweine lachen und 
macht Vógel zornig! 


www.playdrei.de 


Einsteigergerecht: Selbst weniger gute Tanzeinlagen wer- 
den im Spiel mit Einblendungen wie „Yeah“ kommentiert. 


We, 


Just Dance 201 


MUSIKSPIEL | Die Just Dance-Rei- 
he záhlt zu den wichtigsten Ubisoft- 
Marken, schlieBlich generiert jeder 
neue Serienableger Millionenum- 
sátze. Beispielsweise wurden von 
Just Dance 4 über alle Systeme hin- 
weg die fantastische Anzahl von 8,5 
Millionen Exemplaren verkauft. So 
ließ man bei Ubisoft keine wertvolle 
Zeit verstreichen, denn die PS4-Ver- 
sion von Just Dance 2014 ist bereits 
eine gute Woche vor der eigentli- 
chen Konsole erschienen. Wer mit 


dem Kauf des Titels liebáugelt, soll- 
te am besten gleich noch die neue 
Playstation-Camera dazukaufen 
(ca. 60 Euro). Das Zubehér ist emp- 
fehlenswert für den vollen Funkti- 
onsumfang des Spiels, da die alte 
Move-Kamera leider nicht von der 
PS4 unterstützt wird. Just Dance 
2014 bietet 47 neue Songs aus allen 
Genres der heutigen Charts-Musik 
und trifft einen breiten Geschmack. 
Lediglich Fans von Underground- 
Mukke (sowohl in metallischer als 


Highlights 


Fan: Redaktionskollege Sascha fragt sich heute noch, wer den 
Katy-Perry-Song über seinen Privataccount heruntergeladen hat. 


Ez GE Tanzfieber befällt neue Konso- 
len-Hardware, rette sich wer kann! 


auch elektronischer Form) bekom- 
men anhand der Hits von Rihan- 
na, Robbie Williams oder Katy Per- 
ry ein flaues Gefühl im Magen. Doch 
der breiten Masse gefállt's nicht 
grundlos: Die Bewertung eurer Live- 
Performance ist äußerst gutmü- 
tig, selbst Bewegungslegastheniker 
werden vom Spiel als begnadete 
Tánzer eingestuft. Der Effekt wird 
durch die klasse Autodance-Funkti- 
on verstárkt, denn im Video tauchen 
nur eure besten Moves auf! UH 


Infos 


play? test 


ca. 20 Euro 


Wertung & Fazit 


Next-Gen-Tanz-Action 
in bewährter Form, be- 
sonders witzig mit der 
neuen PS4-Camera! 


ў ~ 


EN mall dE 
Ealah = 


Schick: Schóne Effekte, tolle 3D-Umgebungen und fei- 
ne Animationen, Strider sieht überraschend gut aus. 


Strider 


ACTION | Getreu seiner Wurzeln ist 
Strider ein 2D-Actionspiel, es wird 
also aus der Seitenansicht gesteu- 
ert. Die meiste Zeit über schnet- 
zelt sich der Held dabei mit seinem 
Plasma-Katana durch massenhaft 
Roboter-Soldaten. Zwar hámmert 
man dazu stets nur zwei Angriffstas- 
ten, doch die simplen Gefechte füh- 
len sich trotzdem großartig an — das 
liegt am wilden Tempo, in dem man 
über Feinde hinweghüpft, Geschos- 
sen ausweicht und sich in Rekord- 


zeit durch die Blechgegner sábelt. 
Obwohl die Action durchweg Spaß 
macht, fehlt es aber an Highlights: 
Bis auf ein paar obligatorische Boss- 
kámpfe mangelt es dem Spiel an 
Abwechslung — man rennt, kámpft, 
hüpft und klettert, ohne dass da- 
bei etwas Überraschendes passie- 
ren würde. Dabei hat das Spiel ei- 
gentlich noch mehr zu bieten als nur 
Раџегкатрте: Anstelle von linearen 
Levels erforscht man nämlich eine 
frei begehbare, offene Umgebung, 


DOWNLOAD 


Rasant: Bosskampfe erfordern Reflexe. Hat man die Bewe- 
gungsmuster kapiert, sind die Gefechte gut zu meistern. 


was an Metroidvania-Titel wie Gua- 
camelee! oder Castlevania: Sympho- 
ny of the Night erinnert. Der Held 
genießt dabei große Bewegungs- 
freiheit: Schon nach Spielbeginn 
flitzt unser Ninja mit einem Affen- 
zahn durch die prächtigen Levels, 
kraxelt per Kletterhaken an Wänden 
und Decken entlang und lernt im 
Spielverlauf Tricks (wie den Doppel- 
sprung), die ihm das Leben leichter 
machen und zur Erschließung neuer 
Levelbereiche sehr nützlich sind. FS 


[23 EEE] Stolze 25 Jahre nach seinem Pixeldebüt feiert 
Capcoms Kult-Ninja ein gelungenes Comeback! 


Infos 


SPIELER 1 
ENTWICKLER — — Double Helix Games 
DOWNLOAD-GRÖSSE ca. 2,9 GByte 
TERMIN 19. Februar 2014 
HE a mE 


Wertung & Fazit 


Blitzschnelle 2D-Ac- 
tion mit Top-Optik und 
coolen Metroidvania- 
Elementen. 
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Fiese Fresse: Obwohl die Helghast ihren Heimatplaneten verloren 
haben, stellen sie weiterhin eine große Bedrohung dar. —9 


Spartanisch: Im Mehrspielermodus gibt es 
nur drei unterschiedliche Klassen. 8 4 


EGO-SHOOTER | Vorab ein dickes 
Lob an Guerilla Games: Die nieder- 
lándischen Entwickler haben in- 
nerhalb von nur 20 Monaten ein 
Spiel auf die Beine gestellt, das 
grafisch selbst die PS3-Referenz 
Uncharted 3 mehr als alt aussehen 
lásst. Von Anfang bis Ende ist es 
einfach erstaunlich, wie lebendig 
Killzone: Shadow Fall dank der bril- 
lanten Lichteffekte, der unglaub- 
lich vielen kleinen Details und der 
immensen Weitsicht wirkt — eine 
so grandiose Optik bietet kein an- 
derer Launch-Titel der PS4! Oben- 


drein ist Guerilla Games' Wunder- 
knabe wegen der Spielmechanik 
alter Schule am Ende deutlich ab- 
wechslungsreicher als die Battle- 
fields und Call of Dutys dieser Welt. 
Doch ganz ohne Fehler kommt der 
Titel nicht aus, kleinere Schwä- 
chen hat zum Beispiel die Story. 


Ostalgie 

Endete Killzone 3 mit einer riesi- 
gen Explosion und der Zerstórung 
Helghans, beginnt Shadow Fall mit 
einem lauten Knall und dem Tod ei- 
ner Bezugsperson. Über 12 Millio- 
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5 


Effekthascherei: Spiegelungen und Lichteffekte kommen im Laufe 


der neun Stunden langen Kampagne des Öfteren gut zur Geltung: 


nen Überlebende haben nach dem 
unsäglichen Ende ihres Heimatpla- 
neten eine neue Bleibe auf Vek- 
ta gefunden. Jedoch wohnen die 
Helghast und die Menschen nicht 
in harmonischer Eintracht mitei- 
nander, sondern eine 400 Meter 
hohe Mauer trennt die beiden ver- 
feindeten Völker voneinander. 

In den ersten Spielminuten 
schlüpfen wir in die Haut des jun- 
gen Lucas Kellan, der erleben 
muss, wie sein Vater an dieser 
Grenze von den Helghast umge- 
bracht wird. 13 Jahre später ist 


Killzone: Shadow Fa 


Ihr wollt sehen, was eure neue PS4 grafisch leisten kann? Dann greift hier zu! 


aus dem kleinen Lucas ein Shadow 
Marshall geworden, ein Spezialsol- 
dat, der ganze Helghast-Kompani- 
en im Alleingang ausschaltet. Sein 
Ziehvater und zugleich Vorgesetz- 
ter Sinclair hat eine Verschwórung 
aufgedeckt, die ihren Ursprung 
in den Reihen der vermeintlichen 
Fieslinge hat. Die Suche nach den 
Verantwortlichen und damit die 
Handlung des Spiels bleibt trotz 
des interessanten Settings ziem- 
lich oberfláchlich. Am Ende hat 
man das Gefühl, dass Guerilla 
Games aus dem Material, das of- 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


Düster: Die dunklen Gassen von New Helghan a 
sehen ziemlich atmosphárisch aus. 


fensichtlich viele Bezüge zur Ber- 
liner Mauer oder dem Nationalso- 
zialismus hat, deutlich mehr hatte 
machen kónnen — etwa eine Aus- 
einandersetzung mit den Proble- 
men einer totalitáren Gesellschaft 
ware locker drin gewesen. Ebenso 
mau ist die Emotionalitát der Ge- 
schichte — groBe Gefühlsausbrü- 
che dürfte Kellans Abenteuer bei 
den wenigsten hervorrufen und 
auch die Charaktere sind relativ 
oberfláchlich und klischeehaft ge- 
zeichnet. Die Story führt den Spie- 
ler jedoch gekonnt von einem Level 
zum náchsten, ohne dabei groBar- 
tig zu stóren — immerhin! 


Intelligente Action 

Doch ein Ego-Shooter braucht 
nicht unbedingt eine starke Hand- 
lung, vielmehr kommt es auf gutes 
und abwechslungsreiches Game- 
play an. Die Spielmechanik von 
Shadow Fall erinnert lobenswer- 
terweise ein wenig an die Crysis- 
Reihe. Statt eines Nano-Anzugs 
steht uns aber — neben einem gro- 
Ben Arsenal an Hightech-Waffen 
— eine OWL-Drohne zur Seite, mit 
deren Hilfe wir etwa Feinde kurz- 
zeitig betäuben, Computer hacken, 
uns wiederbeleben oder entfernte 
Plattformen erreichen. 

Die Levels sind wie im Crytek- 
Shooter allesamt recht offen ge- 
staltet, am Anfang eines Auftrags 
erfahren wir lediglich die Missi- 
onsziele. Uns bleibt also oft selbst 
überlassen, in welcher Reihenfol- 
ge wir vorgehen und ob wir lieber 
lautlos oder brachial die Aufgaben 
lösen. Deshalb lohnt es sich, am 


www.playdrei.de 


Anfang eines Levels die Umgebun- 
gen nach Feinden abzusuchen und 
sich Gedanken etwa darüber zu 
machen, welche Waffen man ein- 
setzt und welche Funktionen der 
OWL-Drohne für die jeweilige Pas- 
sage am hilfreichsten sind. 

So lobenswert dieser freie An- 
satz ist, er frustriert auch manch- 
mal: Da das Spiel nicht immer Hin- 
weise darauf gibt, welchen Weg 
man nehmen sollte, ist man mit der 
Erkundung eines Gebiets oft unnö- 
tig lange beschäftigt und fragt sich, 
was die Entwickler von einem wol- 
len. Auch so mancher unfair ge- 
setzte Checkpoint und die trivia- 
len Rätseleinlagen verlängern die 
Spielzeit von etwa neun Stunden 
nur künstlich. 


Ein wenig zu einfach 

Wegen der vielen Taktik-Optionen 
dürften Serienneulinge zudem in 
den ersten Stunden etwas über- 
fordert sein. Das ist schade, denn 
die Entwickler verschießen fast ihr 
gesamtes Pulver, was die Komple- 


xität angeht, in der Anfangsphase 
des Spiels — gegen Ende tauchen 
kaum neue herausfordernde Spiel- 
elemente auf. Da wäre es vielleicht 
sinnvoller gewesen, etwa die ein- 
zelnen Funktionen der OWL-Droh- 
ne nacheinander einzuführen. 

Ein weiterer kleiner Kritikpunkt 
ist, dass Shadow Fall auch auf 
dem höchsten Schwierigkeitsgrad 
in den Ballereien nicht herausfor- 
dernd ist. Das liegt zum einen an 
der Möglichkeit, sich mithilfe der 
OWL-Drohne wiederbeleben zu 
lassen und zum anderen an den KI- 
Gegnern. Die Feinde tauchen zwar 
in groBen Zahlen auf, greifen aber 
eher selten von der Flanke aus an 
und halten zudem nur wenige Tref- 
fer aus. Positiv ist aber, dass die 
Entwickler auf ein Auto-Aim ver- 
zichtet haben. Anders als bei an- 
deren Konsolen-Shootern wie Batt- 
lefield 4 oder Call of Duty: Ghosts 
muss man in Shadow Fall selbst 
zielen, was dank der sehr prázi- 
sen Steuerung problemlos von der 
Hand geht. MS 


" 


Nervig: Obwohl die Szene mit dem Wingsuit brachial gut aussieht, * 


frustriert sie zugleich. Man weiß einfach nicht, wohin man fliegen soll. 


Meinung 
„sehr guter Shooter mit 
grandioser Technik!" 

Matti Sandqvist Redakteur 


Wenn man seinen Freunden zeigen möchte, wie gut 
Next-Gen-Grafik sein kann, führt kein Weg an Kill- 
zone: Shadow Fall vorbei – allein das ist ein guter 
Kaufgrund für den Titel. Doch Guerilla Games hat 
mit dem vierten Teil nicht nur den bisher schonsten 
Ableger der Reihe geliefert, sondern auch 
spielerisch im Vergleich zu den Vorgängern deutlich 
zugelegt. Es ist insgesamt einfach unglaublich, wie 
viel die Entwickler innerhalb von nur 20 Monaten 
geschafft haben! Маге da nicht die eine oder ande- 
re nervige Passage in der Kampagne und würde die 
Story auch mal Emotionen hervorrufen, hátte der 
grafische Wunderknabe auch locker eine Wertung 
jenseits der 90 verdient. 


e: Shadow Fall 


Termin: 29. November 2013 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Guerilla Games 


USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK auduuudududuM 
720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


1080p, scharfe Texturen, tolle Lichteffekte, viele 
Details -so muss Next-Gen-Grafik aussehen! 


SOUND auguuuuduM rS 
Stereo |м] Dolby Digital 5.1 м! PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Realistischer Waffensound, atmosphárischer 
Soundtrack, durchschnittliche Synchronisation 


BEDIENUNG dduuuuuuduur 9 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 41 GByte (erforderlich) 


Sehr gute Shooter-Steuerung, die sogar ohne 
Auto-Aim auskommt 


EINZELSPIELER Wi m m a aaa aam 9 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Checkpoints 


Weitläufige Levels sorgen für viele Taktikoptionen, 
die Story ist jedoch nur Durchschnitt. 


MEHRSPIELER dul" s 
Spieler online: 2-24 Spieler offline: 1 
Der Multiplayer-Modus hat mit insgesamt acht 


guten Varianten zwar viel Potenzial, doch herrscht 
auf den Servern leider oft akuter Spielermangel. 


PRO & CONTRA 


QD Grandiose 1080p-Grafik 


KILLZONE 
SHADOW) FALL 


z1 


Q9 Abwechslungsreiche Umgebungen 
(9 Viele taktische Möglichkeiten 
(9 Grandiose Tonkulisse 

Einige nervige Passagen 


Story eher durchschnittlich 


Wertung а Fazit 
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Grafisch brillant, spiele- 
risch hochklassig — ein 
gelungener PS4-Auftakt! 
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„Inspect 


У 
Ko 


na ap 


Mtt a п < 
Sesshaft: Die besten Chancen habt ihr, wenn ihr ein festes Lager 


aufschlagt. Als Nomade wird es früher oder später zu knifflig. 


Don’t Starve 


ADVENTURE | Ihr seht keine Men- 
schenseele und euer Magen knurrt. 
Die Nacht kommt náher und Feuer- 
holz ist knapp. Vor diese Herausfor- 
derungen stellt euch das Survival- 
Spiel Don't Starve. Ihr landet ohne 
weitere Erklárung in einer zufállig 
generierten Welt. Eure Aufgabe im 
Spiel ist simpel: so lange wie móg- 
lich überleben. Das erreicht ihr, in- 
dem ihr euch die Umgebung zunut- 
ze macht. Auf dem Boden findet ihr 
allerlei Gegenstànde, die zu etwas 


Nützlichem weiterverarbeitet wer- 
den. Das kann auf Dauer ein wenig 
nerven, besonders bei Materialien, 
die immer wieder benótigt werden. 
Wáhrenddessen solltet ihr stets auf 
eure Hungeranzeige achten, denn 
geht diese zur Neige, verliert euer 
Charakter Energie. Über euren Le- 
benspunkten befindet sich eine 
Uhr, die ankündigt, wann die Nacht 
einbricht. Darin liegt die náchste 
Gefahr, denn steht ihr in absoluter 
Dunkelheit, greifen euch Geschópfe 


lSatansbraten: Schaltet ihr Willow frei, könnt ihr jederzeit mit ihrem 
Feuerzeug die Gegend anzünden. Manchmal macht das sogar Sinn. 


EZ Dieses Spiel wird versuchen, 
euch fertigzumachen. 


an. Es ist also notwendig, eine Feu- 
erstelle zu bauen oder zumindest 
genug Rohstoffe für ein kleines La- 
gerfeuer dabeizuhaben. 

Ihr trefft in der Welt unterschied- 
liche Gestalten, die euch nicht im- 
mer freundlich gesinnt sind, und ihr 
müsst aufpassen, dass eure Figur 
nicht wahnsinnig wird. Überlebt ihr 
lange genug, erlangt ihr Erfahrungs- 
punkte und schaltet neue Charak- 
tere frei. Doch wer stirbt, muss von 
vorne anfangen. MM 


Infos 


SPIELER u 1 
ENTWICKLER | - Kei Entertainment 


ca. 500 MByte 


ca. 14 Euro 


Wertung & Fazit 


für den Massenmarkt, 
dennoch etliche Stun- 
den Unterhaltung 


7 7 Sicherlich kein Spiel 


FLAGGE GENOMMEN 


DOWNLOAD 1 


Расі sehe dich: Einige Gegner laufen mit einem Unsichtbarkeits- 


modul herum. Kein Problem, mit dem Sensor seht ihr sie trotzdem. 


LL 


Blacklight Retribution 


EA Wir hätten gerne einen fertigen Shooter – bitte! 


ONLINE-SHOOTER | Der Multi- 
player-Shooter Blacklight: Retributi- 
on ist der vierte Free2Play-Titel auf 
der PS4. Von einem baldigen Re- 
lease ist aber nicht die Rede, denn 
das Spiel befindet sich im Moment 
noch in der Open Beta. 

Ausgestattet mit einer Standard- 
ausrüstung zieht ihr in den Kampf 
und merkt schnell: Hier láuft nichts 
rund. Besonders árgerlich sind die 


hohen Latenzen zwischen den Spie- 
lern. Wenn ihr einen schlechten Ser- 
ver erwischt, dauert es bis zu einer 
halben Sekunde, bis euer Schuss 
beim Gegenspieler ankommt. Da 
schafft auch der Sensor keine Ab- 
hilfe, mit dem ihr Gegner kurzzeitig 
durch Wánde sehen kónnt. Immer- 
hin liefert Blacklight trotz der tech- 
nischen Probleme eine ordentli- 
che Auswahl an Spielmodi. Es gibt 
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Deathmatches, Domination oder 
Kill-Confirmed. Für die Matches be- 
kommt ihr Punkte gutgeschrieben. 
Diese steckt ihr in neue Ausrüstung, 
doch wenn ihr nicht viel Zeit inves- 
tieren móchtet, dürft ihr im Store 
auch sogenannte Zcoins kaufen. 
Diese Wáhrung dient anschlieBend 
zur Freischaltung eurer Wunsch- 
ausrüstung. Ein Item kostet so aber 
schnell mal drei bis fünf Euro. MM 


nfos 

SPIELER 2-16 
Sr NE Em 
DOWNLOAD-GRÖSSE ca. 5,6 GByte 
TERMIN “4, Dezember 2013 
PREIS l 2,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Im Moment hat das 
Spiel einfach zu viele 
Fehler, um wirklich 
Spaß zu machen. 


www.playdrei.de 


Putty oun 


JUMP & RUN | Putty Squad leidet 
unter demselben Symptom wie vie- 
le andere Jump & Runs: Es ist mit 
allerlei vollkommen willkürlichem 
Zeug vollgestopft und hált sich für 
unglaublich witzig. Jeder Spieler, 
der álter als drei Jahre ist, kann mit 
Gemüse werfenden Fakiren, bal- 
lernden Karotten sowie Skateboard 
fahrenden Katern aber wohl nur 
wenig anfangen. Neben dem „Ни- 
mor" bietet es auch sonst keinerlei 
Qualitáten. In Gestalt eines blauen 


Blobs hüpft ihr in strukturlos zu- 
sammengewürfelten Levels her- 
um und versucht, eine vorgegebe- 
ne Anzahl an kleineren roten Blobs 
einzusammeln. Dafür verfügt ihr ei- 
nerseits über einige Moves wie die 
Fähigkeit zu fliegen und Gegner mit 
Faustschlägen auszuknocken, an- 
dererseits könnt ihr allerlei Items 
einsammeln, die euch zum Bei- 
spiel Granaten in die Hand geben 
oder euch kurzzeitig unverwund- 
bar machen. Wo eine Plattform auf- 


. ~ "7 
m einen Level abzuschließen, muss "m Protagonist ET 
kleinen roten Hüpfbälle einsammeln. Anschließend öffnet sich eine Tür. 


hört, auf der ihr stehen könnt, und 
wo der Hintergrund anfängt, ist da- 
bei nur in den seltensten Fällen klar 
erkennbar. Noch dazu steuert sich 
eure Figur reichlich schwammig 
und hat mit einer unpräzisen Kolli- 
sionsabfrage zu kämpfen. 

Noch schlimmer: Alleine im Tu- 
torial mussten wir aufgrund von 
Bugs das Spiel zweimal neu starten. 
Bei all dem Murks fällt die hässliche 
Grafik dann auch kaum noch ins 
Gewicht. LS 


EZ Ein Remake, nach dem niemand gefragt 
hat, denn selbst das Amiga-Original war mies. 


Infos 


play? test | | 


SPIELER 1 
ENTWICKLER  System3 
INSTALLATIONS- GRÖSSE ca. 1 GByte 
TERMIN. 16. Dezember 2013 
ea ee 


Wertung & Fazit 


Missratenes Remake 
eines schon vor 20 
Jahren uninteres- 
santen Spiels! 


Wachsen und gedeihen: Mit jedem gefressenen Tierchen 
wächst eure Kreatur und bildet neue Körperteile aus. 


Flo 


GESCHICKLICHKEIT | Neben dem 
famosen Flower hat es auch das ku- 
riose Erstlingswerk des Indie-Stu- 
dios Thatgamecompany auf die PS4 
geschafft. Anfang 2007 bereits als 
PS3-Starttitel bei uns erschienen, 
bekommt ihr gratis Zugang zur PS4- 
Fassung, wenn ihr das Original schon 
besitzt. Auf der neuen Sony-Konsole 
sieht das simple Spiel noch einen 
Hauch sauberer aus, wirkt aber ins- 
gesamt immer noch reichlich mini- 
malistisch. Genauso verhalt es sich 


auch mit dem Spielverlauf: Ihr lenkt 
mittels Gyro-Sensor des Controllers 
ein kleines Wesen in einer Art Pixel- 
Ursuppe. Ihr weicht allen Lebewesen 
aus, die größer als eure Kreatur sind, 
und fresst kleinere Tierchen. Mit der 
Zeit wächst euer Viech und ihr könnt 
per Tastendruck eine Schicht tiefer 
tauchen, wo größere Gegner lauern. 
Das wird von ruhigen Ambientklän- 
gen untermalt und spielt sich sehr 
entspannend, ja fast schon magisch. 
Toll auch, wie die Lebewesen in den 


DOWNLOAD 


Vielfalt: Trotz des minimalistischen Looks haben die 
Pixelwesen vielfältige Formen und Verhaltensweisen. 


EZ Schwimmt durch eine Pixel-Ursuppe, 
meidet Каџбег und fresst Schwáchere. 


Wasserschichten unter euch bereits 
unscharf zu sehen sind, wáhrend ihr 
eine Schicht weiter oben schwimmt. 
Ein echtes Spielziel gibt es nicht. Ir- 
gendwann erreicht ihr den Grund 
der Pixel-Ursuppe, fresst ein Ei und 
beginnt als neue Kreatur von vorn. 
Das ist ein schónes Gaming-Experi- 
ment, eine sehr interessante Erfah- 
rung sowie eine erfreuliche Berei- 
cherung des PSN-Angebots. Aber 
man muss es nicht unbedingt ge- 
spielt haben. SST 


play? 


Infos 


SPIELER 1 
ENTWICKLER — Thatgamecompany 
DOWNLOAD- GRÜSSE l 431 MByte 
TERMIN А. Dezember 2013 
E mendis IR. 


Wertung а Fazit 


Stimmungsvolles, 

sehr entspannendes 
und minimalistisches 
Gaming-Experiment. 
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bp the drii 


Nachschub: Ein Geschützturm, zwei Drohnen, jede Menge 
Munition — so sieht gutes Teamwork im Extinction-Modus aus. 
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Waber nicht! Das Intro und die Zwischensequenzen werden mit * 
stilisierten Bildern inszeniert — besonders der Rauch sieht toll aus. 


EGO-SHOOTER | Auch mit Call of 
Duty: Ghosts erfindet Activision die 
Reihe nicht neu, sondern transpor- 
tiert seine jahrelang bewáhrte Er- 
folgsformel auf eine neue Genera- 
tion von Konsolen. Das kann man 
sicher kritisieren, muss man aber 
nicht. Denn Ghosts bietet diesel- 
be hohe Qualitat, die bereits einen 
Grofiteil der Vorgánger ausmachte: 
eine Popcorn-Action-Kampagne 
und einen durchdachten, gut aus- 
balancierten Multiplayer-Modus, 
der auf Wochen und Monate hi- 
naus unterhált. 


North vs. South 

Die Story bietet zumindest einmal 
ein neues Feindbild: Statt der all- 
gegenwártigen Russen, Chinesen 
oder arabischen Terroristen tretet 
ihr hier gegen eine Union aus süd- 
amerikanischen Staaten an, die in 
naher Zukunft die wirtschaftlich ge- 
schwáchten USA überfallen. Die 
Initialzündung für diesen Konflikt 
erlebt ihr dabei hautnah mit und 
werdet Zeuge, wie mehrere US-Me- 
tropolen durch eine gekaperte orbi- 
tale Raketenstation dem Erdboden 
gleichgemacht werden. Ihr seid ei- 
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Fahr Zeug: In zwei Missionen steuert ihr einen Helikopter bzw. einen 
Panzer. Beides ist äußerst arcadig inszeniert, sorgt aber für Kurzweil. 


ner der Überlebenden und катрћ 
fortan als Teil der US-Miliz gegen die 
Samba-Invasoren. Dass dabei wie- 
der die ein oder andere Wendung auf 
euch zukommt, jede Menge Pathos 
im Spiel ist und Logiklócher groß wie 
ein Raketenkrater in der Handlung 
klaffen, ist ebenso selbstverstánd- 
lich wie die kurze Spielzeit von vier 
bis fünf Stunden. Call of Duty ist und 
bleibt simple, nicht sonderlich an- 
spruchsvolle, dafür aber packend 
inszenierte Popcorn-Action. Das 
muss man sicherlich mögen, ist aber 
handwerklich wirklich gut gemacht. 


Call of Duty: Ghosts 


Das neueste CoD ist auch das erste auf der PS4 - ein gelungener Auftakt? 


Hauptkaufgrund für ein neues Call 
of Duty ist aber nur in den seltensten 
Fällen der Einzelspielermodus — im 
Mehrspieler-Bereich erwartet euch 
das deutlich ausgewogenere, durch- 
dachtere und vor allem längerfristig 
motivierende Element. 


Was sich einmal hat bewährt, ... 

Und genau das gilt auch für Call of 
Duty: Ghosts. Balancing, Map-De- 
sign und Upgrade-System sind wie- 
der über die meisten Zweifel erha- 
ben und vor allem für Serienkenner 
schnell verinnerlicht. Und doch gibt 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


Turm fállt: An Bombast-Inszenierung mangelt es auch Ghosts nicht. In dieser... | 
Szene kippt beispielsweise ein Wolkenkratzer um — und ihr mit ihm/ 


“Auftakt-Matschi: In der ersten Mission sterbt ihr gleich den Heldentod; 
als ihr einen Satelliten zerstort, bevor er die kompletten USA vernichtet! 


es hier und da Neuerungen im altbe- 
wáhrten Grundgerüst. 
Beispielsweise kann sich euer 
Alter Ego nun aus Deckungen he- 
rauslehnen und so Feinde unter Be- 
schuss nehmen, ohne sich gleich 
gänzlich zu offenbaren — übrigens 
auch in der Einzelspielerkampagne. 
Das ist zwar nicht sonderlich innova- 
tiv oder spannend, sorgt aber gera- 
de in den taktischeren Modi, in de- 
nen es nicht nur auf schnelle Reflexe 
ankommt, für etwas mehr Kontrolle. 
Auch die Field Orders sind eine schi- 
cke neue Idee, die sich durch alle 
kompetitiven Mehrspieler-Varianten 
zieht. Der erste Gefallene in jedem 
Match lässt einen blau leuchtenden 
Aktenkoffer fallen. Sammelt ihr ihn 
ein, wird euch eine kleine Zusatzauf- 
gabe gestellt, etwa „Töte drei Geg- 


ner, während du liegst“. Erfüllt ihr 
diese Mini-Challenge, wird ein Zu- 
fallsereignis ausgelöst — beispiels- 
weise eine Aktion, die ihr sonst nur 
über Pointstreaks auslösen könnt 
oder eine der neuen dynamischen 
Kartenveränderungen. 

Bei den Spielvarianten setzt Infi- 
nity Ward ebenfalls auf Altbewährtes. 
Kill Confirmed, Free-for-all, Domina- 
tion, Team Deathmatch oder das aus 
Modern Warfare 3 bekannte Infected 
— all diese Modi sind seit Jahren er- 
probt und auch in Ghosts wieder mit 
von der Partie. Hinzu kommen neue 
Modi wie Cranked, bei dem ihr nach 
einem Kill schneller seid, aber auch 
nur 30 Sekunden Zeit habt, um den 
nächsten zu landen — sonst explo- 
diert ihr. Auch neu: Blitz, bei dem ihr 
an Rugby angelehnt in die gegneri- 


sche Endzone gelangen und dort ein 
Portal betreten müsst. 

Gánzlich neu sind hingegen 
der Squad- und der Extinction-Mo- 
dus. Ersterer lässt euch ein Team 
aus Soldaten managen und sogar 
in mehreren Koop- wie Versus-Mo- 
di einsetzen. Die auflevel- und kon- 
figurierbaren Squadmitglieder er- 
setzen dabei aber gleichzeitig auch 
noch die Loadouts der Vorgänger. 
Auf den Trainingsmodus hätten wir 
verzichten können, aber das Solda- 
tenmanagement mit seiner enormen 
Freiheit ist eine tolle Idee. Extinc- 
tion hingegen ersetzt den Zombie- 
Modus vergangener Serienableger: 
In einem Koop-Team stellt ihr euch 
immer stärker werdenden Wellen 
aus Aliens — hier wird vor allem das 
Teamplay großgeschrieben. SL 


play? 


Meinung 

„Ein typisches Call of Duty 
— ganz wie erwartet." 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Die einen werden es verteufeln, die anderen lieben: 
Am Status quo wird Ghosts also nichts ándern, dazu 
ähnelt es seinen Vorgängern zu sehr. Und das muss 
ja auch nicht unbedingt schlecht sein. Der Mehr- 
spielermodus beispielsweise záhlt zu den ausgereif- 
testen und motivierendsten im ganzen Genre und 
auch die Prásentation der Story ist bombastisch 
wie eh und je. Dass die Kampagne wieder einmal 
nicht sonderlich lang oder anspruchsvoll ist, ist aber 
ebenso Fakt. Ergo: Ghosts ist genau das Spiel, das 
die Fans der Reihe erwarten und das den Kritikern 
neues Wasser auf ihre Mühlen schütten wird — nicht 
mehr und nicht weniger. Ich kann damit leben und 
fühlte mich blendend unterhalten. 


play? test | 


Call of Duty: Ghosts 
=== = Termin: 29. November 2013 

Hersteller: Activision 

Entwickler: Infinity Ward 


USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 65 Euro 


Sees 


720p м1 1080plv| optionaler 3D-Modus 


Solide bis gute Optik — nicht wirklich Next-Gen, 
aber klar hübscher als bisherige CoD-Teile 


SOUND COCCO T UE: 
Stereo [VI Dolby Digital 5.1 м1 PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Solide Sprecher, gute Musikuntermalung, wuchti- 
ge Effekte — kein Battlefield, aber trotzdem gut 


BEDIENUNG uuu rS 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: са. 49 GByte (erforderlich) 


Standard-Steuerung, wie man sie von jedem CoD 
gewohnt ist; Quickscopen nicht wirklich entschárft 


EINZELSPIELER aaaaaaaannm 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: automatisch an Checkpoints 


Gut inszenierte, unterhaltsame Kampagne, aller- 
dings nur 5 h lang und wenig anspruchsvoll 


MEHRSPIELER iui d 10 
Spieler online: 2-18 Spieler offline: 2 


Neben klassischen Mehrspielermodi sind auch 
einige neue dabei (wáhrend z. B. Capture the Flag 
wegfiel); zudem Squadmodus und Extinction. 


PRO & CONTRA 


GRAFIK 


< 


© Perfekt ausbalancierter Multiplayer-Part 
Bombastisch inszenierte Kampagne 
Guter Sound, zeitgemäßer Look 

Nette neue Features wie Extinction, ... 


... teils aber nur rudimentär umgesetzt 


00000 


Sehr kurz, wenig anspruchsvoll im SP 


Wertung а Fazit 


Ein CoD in bester Serien- 
tradition — mit all seinen 
Stárken und Schwáchen 


90 
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Meinung 


„PS3-Spieler können sich 
den Kaufpreis sparen.“ 7 
Peter Bathge Redakteur 


Ja, die „neue“ neue Lara sieht richtig fein aus 

und reizt die PS4-Hardware gut aus. Neben der 
Haarpracht der Protagonistin hat mir vor allem 

der flüssige Bildaufbau gefallen. Das Problem: Auf 
der PS3 war Tomb Raider auch schon eine echte 
Augenweide! Wer sich die mitreiBende Entstehungs- 
geschichte der Figur Lara Croft bereits auf Sonys 
letzter Konsolengeneration zu Gemüte geführt hat, 
sollte also genau überlegen, ob er noch einmal 60 
Euro in ein Grafik-Update inklusive der allesamt 
überflüssigen DLCs investiert. Und ob ihm das 
überarbeitete Gesicht von Miss Croft besser gefällt 
als die vorherige Version — ich hoffe jedenfalls, dass 
der Nachfolger den Barbie-Look wieder verwirft. 


Tomb Raider: Def. Fd. 


Termin: 31. Januar 2014 
Hersteller: Square Enix 
Entwickler: Crystal Dynamics 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK nauaaaaaam9 


Gesichts-OP: Die im Zuge der Verbesserung angepassten Gesichtszüge auf der PS4 sind Geschmackssache, у 


720р м] 1080рМ/ optionaler 3D-Modus 


Flüssig und großartig anzusehen, lediglich Laras 
Haare wirken eine Spur zu sauber. 


SOUND Pre le) 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 м! PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Eingängiger Soundtrack mit jeder Menge Wucht 
dahinter. Die Sprecher sind nur okay. 


BEDIENUNG dduuuuuududu 9 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 23 GByte (erforderlich) 
Durchweg exzellent, das Touchpad des 


Dualshock-4-Controllers wird aber nicht genutzt. 
EINZELSPIELER Sees 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 

Rasant und mitreißend, aber mit zu vielen 
Standardkámpfen und wenig Anspruch 


MEHRSPIELER dull" rrr6 
Spieler online: 2-8 Spieler offline: - 


Uninspirierte Uncharted 3-Kopie, die trotz vier 
Spielmodi schnell an Reiz verliert. Tomb Raiders 
Stárken liegen im Solo-Modus. 


PRO & CONTRA 
QB Geniale Inszenierung 


(29 Launiger Mix: Kampfen, Springen, Ratseln 


(99 Technisch makellos, schön und flüssig 
(29 Motivierende Secret-Suche 
3 Vorhersehbare Geschichte 


(9 Zu einfache und zu viele Kampfe 


Wertung & Fazit 


Wer Tomb Raider noch 

nicht gespielt hat, darf 

bedenkenlos zugreifen. 
34 | Sonde 


ACTION-ADVENTURE | Schón- 
heit kommt von innen? Quatsch! 
Für Tomb Raider-Entwickler Crys- 
tal Dynamics und Publisher Square 
Enix zählen in diesem Falle nur die 
AuBerlichkeiten: Mit der Defini- 
tive Edition bringen die beiden Un- 
ternehmen Lara Crofts jüngstes 
Abenteuer auf die Playstation 4 
und móbeln im Zuge dessen die 
Grafik des rasanten Abenteuer- 
Trips dezent auf. 

Wir haben uns die optischen 
Verbesserungen genau  ange- 
schaut und liefern in diesem Ar- 
tikel Vergleichsbilder mit den 
ein Jahr alten Versionen für 
PS3 und PC. Das dazugehöri- 
ge Video findet ihr übrigens auf 
www.videogameszone.de. 

Spielerisch andert die Definitive 
Edition derweil nichts an Laras In- 
sel-Rundreise mit heftigem Third- 
Person-Shooter-Einschlag, einer 
Handvoll Ratsel und jeder Menge 
Sammelgegenstánde. Details zu 
Story und Gameplay findet ihr im 
Test der identischen PS3-Version 
in der play?-Ausgabe 04/2013. 


Lara hat die Haare schon 

Die auffálligste Neuerung der Defi- 
nitive Edition: Laras Haare, auf der 
PS3 als zusammenhángender Zopf 
dargestellt, bestehen nunmehr aus 
einzelnen Stráhnen. Die sehen klas- 
se aus, auch wenn ihr übertrieben 
seidiger Glanz nicht ganz zur rest- 


:01.2014 | play? 
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lichen Figur passt, die mit zuneh- 
mender Spieldauer immer rampo- 
nierter daherkommt. Unwillkürlich 
fragen wir uns, wann Lara wáhrend 
der zwólf Stunden langen Kampa- 
gne die Zeit findet, ihre Haare zu 
bürsten. Selbst wenn die Protago- 
nistin im Wasser landet, sehen die 
Stráhnen nach dem Auftauchen 
wieder makellos aus. Aber das ist 
Kritik auf hohem Niveau: Grund- 
sátzlich erzielt die Tress FX getauf- 
te Haar-Technologie sehr beein- 
druckende Ergebnisse, besonders 
wenn sich Laras Máhne geschmei- 
dig um ihre Schultern legt oder in ei- 
ner leichten Brise hin und her wippt. 

Ebenfalls imposant: Selbst in 
Nahaufnahme zwingt Tress FX 
den AMD-Grafikchip nicht in die 
Knie; das Spiel lief im Test durch- 
gangig mit 40-60 Frames pro 5е- 
kunde. Zusammen mit den hóher 
aufgelósten Texturen, der Entfer- 
nung stórend flimmernder Kanten 
(Anti-Aliasing) und dem (nahezu 
unsichtbaren) _ Теззе а оп-Реа- 
ture schlagt die PS4-Version da- 
mit sogar die PC-Fassung, die bei 
Release ebenfalls Tress FX unter- 
stützte. Denn wo bislang selbst 
High-End-Rechner bei allen ak- 
tivierten Details kurzzeitig in die 
Knie gingen, schnurrt die PS4 un- 
gestórt weiter und liefert selbst in 
den vielen spektakuláren Action- 
Sequenzen stets ein ruhiges, flüs- 
siges Bild. Stark! 
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Tomb Raider: Definitive Edition 


Lara frischt ihr Make-up auf, das ist auch schon alles. 


Grafikfetischisten kommen mit der 
PS4-Fassung also voll auf ihre Kos- 
ten. Die Sache hat nur einen Ha- 
ken: Crystal Dynamics hat für die 
Definitive Edition Laras Gesicht 
subtil überarbeitet (siehe Vergleich 
oben). Im Einzelnen haben die Ent- 
wickler ihre Züge symmetrischer 
gestaltet, die Augenbrauen leicht 
versetzt und den Haut-Ton aufge- 
hellt. Unserer Meinung nach ist 
das ein Wandel zum Schlechteren, 
denn zusammen mit ihren perfekt 
gestylten Haaren sieht die Heldin 
auf der PS4 unangemessen püpp- 
chenhaft aus. Letztendlich muss 
aber jeder für sich entscheiden, 
welche Lara ihm besser gefállt. 


DLCs en masse 

Schóne Geste: Square Enix legt 
der Definitive Edition ale DLCs 
bei, im Einzelnen sind das ein zu- 
sátzliches Solo-Rátselgrab, sechs 
Maps für den bescheidenen Mehr- 
spielermodus und etliche Multi- 
player-Skins. Ebenfalls im Liefer- 
umfang enthalten: ein Comic und 
ein Buch mit Konzeptzeichnungen 
(beide digital) sowie ein Behind- 
the-Scenes-Video. Das Komplett- 
paket gibt es zum satten Preis von 
60 Euro. Wer Tomb Raider schon 
auf der PS3 gespielt hat, aber ei- 
nen Fetisch für glanzende Haare 
hat, sollte sich von dem Geld lie- 
ber eine schóne Perücke und eine 
gute Bürste kaufen. PB 


Malerisch: Das Design ist wunderbar abgefahren. Der fiesen 
Pflanze rechts piksen wir gleich ins schmierige Glubsch-Auge. 


JUMP & RUN | Wáhrend Rayman, 
sein Kumpel Globox und Co. sich 
laut schnarchend auf einer Wald- 
lichtung rákeln, erobern finstere 
Kreaturen das Land und nehmen 
die beliebten Kleinlinge gefangen. 
Als Rayman von seinem Freund 
Murfie geweckt wird, stürzt er sich 
sofort ins Abenteuer. 

Das Spiel ist in sechs abwechs- 
lungsreiche Welten aufgeteilt, wo- 
bei die einzelnen Levels nach und 
nach freigeschaltet werden, wenn 
ihr den vorigen Abschnitt meistert 
oder genügend Kleinlinge befreit 
habt. Der Schwierigkeitsgrad stei- 
gert sich von Level zu Level, bis ihr 
schlieBlich zu einem der toll insze- 
nierten und teilweise richtig kna- 
ckigen Bosskámpfe gelangt. Doch 
damit nicht genug, denn abschlie- 
Bend schickt euch Rayman Le- 
gends in einen Musik-Level. Hier 
hüpft, rennt und klettert ihr zum 
Rhythmus von bekannten Songs, 
wáhrend allerhand abgefahrene 
Dinge passieren. Diese Abschnit- 
te sprühen nur so vor Witz und 
Charme und sind trotz ihrer Kürze 
absolute Highlights. 


Neuer Anstrich für die alte Schule 
Die klassischen Jump&Run-Wur- 
zeln lassen sich bei Rayman Le- 
gends nicht verleugnen — ihr lauft 
von links nach rechts, vermóbelt 
Gegner, meistert Sprungpassagen 


und sammelt Items ein. Ein paar 
Neuerungen haben es aber den- 
noch ins Spiel geschafft. Hier sei 
vor allem Murfie genannt, der Ray- 
man in einigen Abschnitten be- 
gleitet und für ihn Schalter akti- 
viert, Plattformen verschiebt oder 
sich durch Torten frisst, um ihm 
den Weg freizumachen. Gerade 
in spáteren Levels kommt es hier 
auf punktgenaues Timing an. Zu- 
sátzlich haben die Entwickler so- 
gar die Levels von Origins ins Spiel 
gepackt, die sich durch gewonne- 
ne Rubbellose freischalten lassen. 
Selbstverstándlich lásst sich das 
alles sogar noch im Koop-Modus 
mit bis zu vier Spielern angehen. 
Raymans Abenteuer ist aber 
nicht nur spielerisch klasse, son- 
dern sieht zudem noch fantastisch 
aus. Der wunderschóne Grafik- 
stil und die genial designten Wel- 
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Rayman Legends 


Der gliederlose Held erobert jetzt auch die PS4. 


ten sorgen dafür, dass man sich 
wie in einem Zeichentrickfilm vor- 
kommt. Bei aller Pracht láuft das 
Spiel konstant flüssig und verzau- 
bert den Spieler obendrein noch 
mit einer hervorragenden Musik- 
untermalung. Um es kurz zu ma- 
chen: Rayman Legends ist ein au- 
diovisuelles Erlebnis allererster 
Güte. Das war es allerdings auch 
schon auf der PS3. Vergleicht man 
die beiden Versionen miteinander, 
lässt sich, wenn überhaupt, nur ein 
ganz marginaler Unterschied fest- 
stellen. Auch wenn man fairerwei- 
se dazu sagen muss, dass es natür- 
lich kaum etwas zu verbessern gab 
— eine erneute Anschaffung lohnt 
sich für Besitzer der PS3-Version 
also nicht. Alle anderen sollten je- 
doch zugreifen, vor allem da es be- 
reits zum fairen Preis von 40 Euro 
zu haben ist. CD 


Entführung: Rayman beeilt sich, die Kleinling-Dame 
zu retten, während um ihn herum das Level einstürzt. 


Alle Bilder: play? 


play? test 


Meinung 

,Ein Spiel, das man 
einfach lieb haben muss." 
Christian Dórre volontär 


Rayman Legends ist eines der wenigen Spiele, die 
es vermögen, diese gewisse kindliche Freude in mir 
auszulósen. Es spielt sich super, das Leveldesign ist 
groBartig und die Musik schlichtweg genial. Zwar 
haben mich gewisse Frust-Passagen öfters mal 

ins Gamepad beißen lassen, aufgeben wollte ich 
dennoch nie, denn dafür macht das Jump & Run 
einfach zu viel Laune. Allein der alberne abgedreh- 
te Humor ist es wert, Raymans neues Abenteuer 

zu erleben. Ich wei gar nicht mehr, wie oft ich 
beim Testen laut lachen musste, wenn Murfie sich 
durch Torten fraB oder Gegner kitzelte. Jeder, der 
auch nur einen Hauch Sympathie für das Genre hat, 
muss dieses Spiel besitzen. Punkt. 


Termin: 20. Februar 2014 
Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Ubisoft Montpellier 

€ USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
DM Preis: ca. 40 Euro 


GRAFIK ST IgE) 


720р м] 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Stets flüssig und wunderschon. Tolle Animationen. 
Genial anzusehender Comic-Stil. 


SOUND auuuuuMM T 8 
Stereo |V| Dolby Digital 5.1 м1 PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: Deutsch/Deutsch 


Fantastische Melodien, die sofort ins Ohr gehen. 
Dazu noch diese groBartigen Musik-Levels. 


BEDIENUNG MMe eeerPr7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: ca. 9 GB (erforderlich) 


Griffige und punktgenaue Steuerung. Sehr gute 
Kollisionsabfrage. Alles wirkt intuitiv und rund. 


EINZELSPIELER SM 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (1 Stufe) 
Speichersystem: Riicksetzpunkte 


Viele abwechslungsreiche Levels mit entspre- 
chenden Boni und Sammelkram. 


MEHRSPIELER Sees 
Spieler online: — Spieler offline: 2-4 
Der Koop-Modus ist ein Mordsspaß, kann aber 


zuweilen frustrieren, da das Ganze schnell in 
Chaos ausartet. 


PRO & CONTRA 


A Wunderschöne Cartoon-Grafik 


(29 Hervorragendes Leveldesign 
9 Geniale Musik(-Levels) 
Sprüht vor Kreativitàt 


Multiplayer leicht chaotisch 


Einige frustige Passagen 


Wertung а Fazit 


9 1 Albern, abgedreht, 


traumhaft — sogar noch 
besser als Origins 
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DOWNLOAD 


genug TT stolpert und muss den Level neu Starten- z 


Escape Plan 


GESCHICKLICHKEIT | Auf der PS 
Vita haben wir Escape Plan das Рга- 
dikat „künstlerisch wertvoll“ verlie- 
hen. Das Gleiche gilt für die kürzlich 
im PSN veröffentlichte PS4-Variante 
des Spiels, das entweder allein für 
knapp 13 Euro verfügbar ist oder im 
Paket zusammen mit allen drei auch 
auf der Vita erháltlichen DLC-Episo- 
den, bei denen es sich im Prinzip um 
zusátzliche Levels handelt. Sowohl 
die schicke Schwarz-WeiB-Grafik als 
auch die Skurrilitát des Protagonis- 


ten-Duos verleihen dem Spiel einen 
ganz besonderen Charme. Ihr lenkt 
die beiden Helden Lil (eine kleine, 
dünne Blob-Kreatur) und Laarg (ein 
groBer, dicker Blob) durch rund 100 
Mini-Levels. Das Ziel ist stets, bei- 
de Charaktere heil und unversehrt 
bis zum Ausgang zu manóvrieren. 
Doch bei den einzelnen Levels han- 
delt es sich im Grunde um riesige 
Todesfallen. So lauft ihr an Elektro- 
blitzen vorbei oder schwebt durch 
ein Klingenlabyrinth. Die Steue- 


' 4 
Bizarres Duo: Bei der Flucht kommt sogar das Touchpad 
zum Einsatz, um wie hier einen Ventilator zu aktivieren: 


[zzz GES 29 Coole PS4-Umsetzung eines 
ziemlich auBergewóhnlichen Vita-Games! 


rung ist an den PS4-Controller an- 
gepasst und wirkt etwas überladen. 
So dürft ihr über die Schultertasten 
zwischen den Charakteren wech- 
seln und gleichzeitig darauf achten, 
wohin die Schützlinge laufen. Par- 
allel müsst ihr mit dem linken Ana- 
logstick Levelobjekte anvisieren, um 
diese per Tastendruck oder Touch- 
pad-Wischen zu manipulieren. Auch 
wenn das nicht leicht zu koordinie- 
ren ist, sollte man Escape Plan zu- 
mindest mal gesehen haben! UH 


Infos 
SPIELER mn 1 
ENTWICKLER | Fun Bits Interactive 


DOWNLOAD-GRÖSSE ca. 1, 6 GByte 


12,99 Euro 


Wertung а Fazit 


Nette Knobelei mit 
skurrilem Helden- 
Duo und schnieker 
Schwarz-Weiß-Optik 


Glühwürmchen: Im Nacht-Level bringt ihr Wiesen nicht nur 


GESCHICKLICHKEIT | Auch die- 
ser PSN-Titel ist bereits für PS3 und 
Vita erschienen und darf inzwischen 
auch auf der PS4 gezockt werden 
— ebenfalls gratis für Besitzer der 
alten Fassung. Im Spiel lenkt ihr 
durch das Neigen eures Controllers 
eine Windböe durch malerische Le- 
vels und sammelt damit Blütenblät- 
ter auf, lasst bunte Blumen sprie- 
Ben und haucht der zunächst tristen 
Landschaft neues Leben ein. Ihr 
steht nicht unter Zeitdruck, könnt 


zum Erblühen, sondern auch zum Erleuchten. Voll schön! 


Flowe 


nicht sterben und jede von euch 
aufgesammelte Blume erzeugt ei- 
nen Ton, der sich zusammen mit der 
entspannenden Hintergrundmu- 
sik zu einem famosen Klangteppich 
verwebt. Flower ist weniger Spiel als 
vielmehr eine interaktive Erfahrung 
und ein Gaming-Kunstwerk. Es lässt 
etwas Raum für Interpretation und 
Erkundungsdrang und hat hier und 
da sogar ein paar kleine Geheim- 
nisse parat. Vor allem aber sieht es 
umwerfend gut aus. Endlose Gras- 
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flächen wiegen realistisch im Wind, 
Farbe und Leben explodieren gera- 
dezu um euch herum und auf PS4 
sieht das alles deutlich besser aus 
als auf PS3. Das Spiel gewinnt stark 
durch die Full-HD-Auflösung und 
lässt sich dank der moderneren Be- 
wegungssensoren des Dualshock- 
4-Controllers obendrein deutlich 
besser steuern. Wer den Klassiker 
noch nicht kennt, hat mit dieser Fas- 
sung viele gute Gründe, diese Bil- 
dungslücke zu schließen. SST 


Sonderheft 
01/2014 


DOWNLOAD 


LZ GE) 09 Ein tolles Spiel, das wie ein warmer Sommer- 
regen wirkt. Flower ist Balsam für die Seele. 


nfos 

SPIELER 1 

ENTWICKLER . Thatgamecompany 

DOWNLOAD- GRÜSSE ca. 1,1 GByte 

TERMIN 29. November 2013 

PREIS 7,99 Euro 

Wertung & Fazit 

Atemberaubendes 
Gaming-Kunstwerk. 
Entspannend, mitrei- 
Bend und innovativ. 


www.playdrei.de 


~. 
Knallbunt: Alle Alben ЕГ) heißen die Level-Sammlungen 
im Spiel — haben einen einzigartigen Look und Sound. & 


oound Shapes 


JUMP & RUN | Der witzige Genre- 
Mix Sound Shapes ist nun auch auf 
der PS4 verfügbar. Schóne Geste: 
Wer den Titel bereits für eine der al- 
ten Plattformen besitzt, kann sich 
die PS4-Fassung gratis herunterla- 
den. Allerdings verbirgt sich dann 
auch exakt dasselbe Spiel dahin- 
ter — zwar in scharfer 1080p-Auf- 
lósung, aber optisch wirkt es immer 
noch reichlich simpel. Dafür stimmt 
die Spielmechanik. Ihr rollt mit ei- 
ner Kugel durch abwechslungsrei- 


che Levels, sammelt andere Kugeln 
auf und fügt dadurch dem Sound- 
track immer neue Noten hinzu. Die- 
se Jump&-Roll-Mechanik ist prima 
spielbar und die verschiedenen Ka- 
pitel sind sowohl optisch als auch 
akustisch allesamt sehr eigenwil- 
lig. Mit dem máchtigen Editor kre- 
iert ihr obendrein eigene Songs und 
baut dann passende Hüpfspiel-Le- 
vels drumherum. Rein musikalisch 
ist die Palette des Titels allerdings 
reichlich beschränkt: Es sind aus- 


PS-EXKLUSIV DOWNLOAD 


‘Clever: Obwohl das grundlegende Prinzip simpel ist, ent- 
puppt sich das Spiel als fordernder Geschicklichkeitstest. 


schlieBlich Elektronik-Samples, die 
ihr aneinanderreiht. Árgerlich: Im 
Level-Menü wie auch im Editor wer- 
den euch Kauf-DLCs unter die Nase 
gerieben. Wir hatten gehofft, dass 
gleich alles in der PS4-Version ent- 
halten sein würde. Dafür entschá- 
digt der Community-Bereich, wo ihr 
praktisch endlosen Nachschub an 
User-Levels finden kónnt, teils aus- 
gewáhlt von bekannten Sony-Per- 
sónlichkeiten. Somit ist das Spiel 
auch auf der PS4 echt cool. SST 


[223 EEE] ш Das stylishe Akustik- 
Hüpfspiel bietet klasse Unterhaltung! 


Infos 
ER, ИН 1 
ENTWICKLER  Queasy Games Sony 
DOWNLOAD-GRÖSSE ca. 2 GByte 
TERMIN NE November 2013 
PREIS 12,99 Euro 
Griffiges Hüpfspiel 
mit cooler Musik- 
Mechanik und Editor 
für Eigenbau-Levels. 


Teamarbeit: Obwohl Instanzen als Gruppen-Events aufge- 
baut sind, rennen eure Mitspieler meistens solo herum. Je 


ONLINE-ROLLENSPIEL | Sony hat 
bereits auf der PS3 bewiesen, dass 
ein Konsolen-MMO-RPG durchaus 
funktioniert. Zum Start der PS4 wur- 
de dann eine überarbeitete Version 
von DC Universe Online veróffent- 
licht. Profitiert hat davon vor allem 
die Optik. Die Texturen sind schó- 
ner, Charaktere sehen besser aus 
und generell láuft das Spiel durch- 
weg flüssig in einer 1080p-Auflö- 


www.playdrei.de 


sung. Ansonsten ist alles beim Alten: 
Nach Brainiacs Angriff auf die Welt 
schlüpft ihr in die Rolle eines Hel- 
den, den ihr entweder komplett frei 
erstellt oder an ein Comic-Vorbild 
anlehnt. Durch das aktive Kampfsys- 
tem machen die Kämpfe zwar Spaß, 
doch anfangs werdet ihr viel Button- 
Mashing betreiben, bis ihr die ers- 
ten starken Fáhigkeiten freischaltet. 
Eure Aufgaben bestehen zu groBen 


Geschichtsstünde: Die Story wird zwar nur 


Comics erzählt, aber zumindest sind diese Schon gemacht. 


DC Universe Online 


A GES Mit Superman und Batman gegen Brainiacs Invasion! 


Teilen aus , Hole mir 15 Ampullen 
von dem Zeug" und ,Erledige 20 von 
diesen Typen auf der Straße“. Wer 
nicht bereit ist, Gegnernmassen zu 
verkloppen, wird kaum Spaß haben. 
Im Spielverlauf steigt ihr im Rang auf 
und schaltet deutlich interessantere 
Koop-Instanzen und PvP-Events frei, 
bei denen ihr auch an der Seite von 
bekannten Helden wie Flash oder 
Wonder Woman kämpft! MM 
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SPIELER 1 
ENTWICKLER Sony Online Entertainment 
DOWNLOAD-GRÜSSE ca. 33 GByte 
TERMIN 29. November 2013 
а is 


Wertung & Fazit 


nach Erreichen des 
Level-Caps gefüllt mit 
spaßigen Inhalten. 


7 9 Gut spielbar und auch 
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q Palmengarten: Die beliebteste Mehrspielervariante, Rush, ist im vierten Teil 
wieder mit dabei. Neu dazugekommen sind die Modi Obliteration und Defuse. 


Battlefield 4 


Ist der DICE-Shooter Grund genug für die Anschaffung einer PS4? 


92 wm 


Nach diversen Updates ist Battlefield 4 ziemlich nah an Perfektion. 


EGO-SHOOTER | Vor etwas über 
zwei Jahren machte DICE der Call of 
Duty-Reihe starke Konkurrenz und 
verlor bei den Fans nur knapp ge- 
gen Black Ops 2 im Kampf um die 
Shooter-Krone. Mit Battlefield 4 ha- 
ben die schwedischen Entwickler 
gleich mehrere Asse im Ármel und 
wollen etwa mit einer packenden 
Kampagne, der Frostbite-3-Grafik- 
engine und einem Mehrspielermo- 
dus von unfassbarem Umfang Call 
of Duty: Ghosts die Leviten lesen. Ob 


die Rechnung zu Gunsten von DICE 
ein halbes Jahr nach Erscheinen der 
beiden Titel aufgegangen ist, davon 
haben wir uns in einem Langzeittest 
überzeugt. Was die Verkaufszahlen 
angeht, sind beide Spiele mit über 
acht (ВЕ4) bzw. 20 (CoD: Ghosts) 
Millionen verkauften Einheiten über 
jeden Zweifel erhaben. 


Endlich auch Solo-Spaß 
Eine der Schwáchen von Battle- 
field 3 war die ziemlich schnóde Ein- 


== "3 
Ab in die Schule: In Teil 4 B. es endlich ein Trainingsareal, wo mang 
mit allen Fahrzeugen und vielen Waffen herumexperimentieren kann. | We 
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zelspielerkampagne. Im dritten Teil 
folgte eine geskriptete Sequenz der 
náchsten und auch die Story konn- 
te nur die allergrößten Fans von total 
misslungenen Tom-Clancy-Nachah- 
merwerken überzeugen. Die beiden 
Kritikpunkte treffen zwar zum Teil 
auch auf Battlefield 4 zu, doch im 
Vergleich zum Vorgänger hat man 
mit der Kampagne um einen fikti- 
ven Militárkonflikt zwischen China 
und Russland auf der einen Seite so- 
wie den USA und ihren Verbündeten 


auf der anderen Seite deutlich mehr 
SpaB. Das liegt jedoch nicht daran, 
dass man sich gut in den Helden — 
einen US-Sergeant namens Recker 
— oder überhaupt in die sonstigen 
Charaktere hineinversetzen kann, 
geschweige denn von der Handlung 
durch unvorhersehbare Storytwists 
oder emotionale Momente über- 
rascht werden würde. Man fragt sich 
eher am Ende der rund sechs Stun- 
den langen Kampagne, welcher Kli- 
schees die Entwickler sich nicht be- 


Krach, Bummi: Das brandneüe Levolution- NC 


Feature lásst ganze Gebäude zu Bruch gehen. n 


“2 
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Hier kämpfen wir zum Beispiel in einer russischen Panzerfabrik T 
> e ~ < 


dient haben. Stattdessen haben die 
Schweden im Nachfolger die Spiel- 
mechanik so weit verbessert, dass 
man in den sieben Missionen insge- 
samt viele abwechslungsreiche Mo- 
mente und vor allem auch mal spie- 
lerische Freiheiten erlebt. 


Optik-Granate 

Doch aufgrund der grandiosen Gra- 
fik von Battlefield 4 sieht man über 
manche Schwáchen der Story hin- 
weg. Die Optik auf der Playstation 4 
lásst wegen der vielen Details, der 
scharfen Texturen, der flüssigen 
60 Frames pro Sekunde und ins- 
besondere wegen der wunderschó- 
nen Lichteffekte die Kinnlade des 
Ófteren herunterklappen — etwas 
stórend waren nur die sehr oft ein- 
gesetzten Lensflare-Effekte. Oben- 


drein sind die Animationen der 
Soldaten, ihre Gestik und ihr Aus- 
sehen fast lebensecht. Ergo: Wenn 
in einem harten Feuergefecht über- 
all Kugeln einschlagen und dazu 
noch einige Granaten neben einem 
explodieren, fühlt man sich fast so, 
als würde man sich auf einem wirk- 
lichen Schlachtfeld befinden. 


Groß, größer, Battlefield 4 

War der Mehrspielermodus von 
Battlefield 3 bereits der vielleicht 
umfangreichste und abwechs- 
lungsreichste, den es jemals in ei- 
nem Ego-Shooter gab, setzt Teil 4 
noch einen drauf. In sechs kom- 
plett unterschiedliichen Modi 
kämpfen erstmals 64 Spieler auf 
einer Sony-Konsole auf zehn riesi- 
gen Karten mit einer üppigen Aus- 


s 
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Hollywood: Bombastische Szenen wie die Sprengung eines 
Staudamms сећогеп zu den Highlights der Kampagne. 
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wahl an Kriegsgeráten um den Sieg 
— sprich: Mit einem gigantischen 
Arsenal an Schusswaffen, Rake- 
tenartillerie, Panzern sowie moder- 
nen Kampfjets und Speedbooten. 
Die riesigen Gefechte machen 
zwar ab der ersten Minute rich- 
tig Laune, ein Problem von Battle- 
field 4 war jedoch nach Release der 
sogenannte Netcode. Bei Schlach- 
ten mit 64 Spielern kam es auf- 
grund von Übertragunsfehlern und 
Server-Problemen zum Beispiel 
des Ófteren zu Lags und gar zu Ab- 
stürzen. Nach diversen Updates 
muss man sagen, dass DICE zwar 
immer noch nicht alle Fehler besei- 
tigt hat, aber auf einem guten Weg 
ist — Battlefield 4 ist jedenfalls gut 
spielbar und hat nur noch wenige 
technische Macken. MS 
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те 
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Meinung 

„Endlich die volle Packung 
Battlefield für Playstation!“ 
Matti Sandqvist Redakteur 


Ich bin ein großer Fan der Battlefield-Reihe — und 
das seit den Anfangen der Serie. Doch den drit- 
ten Teil habe ich im Gegensatz zu Bad Company 2 
lieber auf dem PC als auf einer PS3 gespielt. Die 
PS4-Fassung von Battlefield 4 mag zwar grafisch 
ein wenig schwächer ausfallen als die Windows- 
Version, aber am Ende sind die Unterschiede 
meiner Meinung nach so gering, dass man sie 

bei heftigen Mehrspielergefechten kaum sehen 
kann. Entsprechend bekommt man nun als Sony- 
Jünger endlich auch die volle Portion Battlefield — 
und das ist meines Erachtens Grund genug, sich 
eine neue Konsole anzuschaffen. Die PS3-Version 
hingegen lasse ich lieber links liegen. 


Termin: 29. November 2013 
а, Hersteller: Electronic Arts 
RE 3 Entwickler: DICE 

USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 70 Euro 


auuuuduuuu 9 
720plv| 1080p optionaler 3D-Modus 


Detailreich, flüssige 60 Frames — allerdings keine 
nativen 1080p, sondern eher um die 900 


SOUND ma d d 10 
Stereo |м] Dolby Digital 5.1 м! PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Passende, dramatische Musikuntermaltung, 
bombastische Tonkulisse 


BEDIENUNG dduuuuuududu 9 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
InstallationsgróBe: nicht bekannt 

Intuitive Standard-Shooter-Steuerung und sehr 


gutes Waffenfeedback. 
EINZELSPIELER aaaaaaaannm 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: autom. Speichern an Checkpoints 


Klischeehafte Story ohne Überraschungen. Wegen 
der Inszenierung macht das Durchspielen Laune. 


MEHRSPIELER iii a a d d d 10 
Spieler online: 2-64 Spieler offline: - 


Viele unterschiedliche Modi, nahezu perfektes 
Balancing — wie schon beim Vorgänger gilt: 
Besser geht es kaum für einen Online-Shooter. 


PRO & CONTRA 
(99 Grandiose Grafik 


Q9 Eindrucksvolle Soundkulisse 


GRAFIK 


(99 Umfangreicher Mehrspielermodus 
(9 Viele Waffen und Fahrzeuge 
(9 Kurzweilige Kampagne ... 


... jedoch mit einer schwachen Story 


Wertung & Fazit 
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Konsequente, beinahe 
perfekte Weiterentwick- 
lung der Reihe — top! 


A schatten reriassen 


Theater: Große Teile der Geschichte und alle Gespräche zwischen 
den Charakteren (ausgenommen Didi) laufen im Schatten ab. 


Contrast 


a GES Ein PSN-Titel mit Schatten- 
spielereien und künstlerischem Anspruch 


GESCHICKLICHKEIT | Düstere 
Gassen, Lichtspiele an Hauswän- 
den und Sängerinnen im Stil der 
1920er-Jahre – so präsentiert sich 
Contrast. Ihr übernehmt die Rol- 
le einer langbeinigen Akrobatin, 
die der kleinen Didi bei der Suche 
nach ihrem Vater hilft. Um das zu 
bewerkstelligen, könnt ihr nicht nur 


übermenschlich weit springen, son- 
dern euch auch in einen Schatten 
verwandeln. Natürlich könnt ihr das 
nur dann, wenn eine Lichtquelle be- 
reitsteht. Meistens müsst ihr selbst 
Projektoren oder Lampen einschal- 
ten und verschieben, um euch 
den Weg zu erleuchten. Die Rätsel 
schwanken dabei zwischen recht 


1 
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©. Interagieren 
~ 


РЕМИ 


Trial & Error: Die Lósung für einige Rátsel ist auch nach einer 
Denkphase nicht ersichtlich — probieren geht über studieren. 


simplen Sprungpassagen und kom- 
plexeren Kombinationsaufgaben 
mit verschiedenen Hindernissen. 
Leider hatten wir wahrend des Tests 
oftmals das Gefühl, als hatten wir 
einige Rätsel nicht ganz rechtmäßig 
gelöst, sondern die Spielmechanik 
ausgehebelt. Clipping-Fehler und 
Glitches waren keine Seltenheit und 
haben dennoch zum Erfolg geführt. 
Viel mehr wird der Gesamteindruck 
aber dadurch getrübt, dass die 
Schattenberechnung wirklich nur 
dann richtig funktioniert, wenn sie 
auch für den Fortschritt des Spiels 
nötig ist. Geht ihr in eine beleuchte- 
te Seitenstraße, die nicht weiter für 


die Geschichte bedeutsam ist, sind 
die Chancen hoch, dass ihr gar kei- 


nen Schatten habt. MM 
Infos 
SPIELER 1 
ENTWICKLER Compulsion Games 
DOWNLOAD-GRÜSSE ca. 2,5 GByte 
TERMIN — 29. November 2013 
eu an 


Wertung & Fazit 

Optik und interessante 
Mechaniken täuschen 
nicht über mäßige 
Umsetzung hinweg 
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| Zuckersüß: Die Interaktion mit den AR-Bots 


a 
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= ES ^ P 
sorgt für herzige МИК 


kleine Momente. Wir können etwa „Kuckuck!“ mit ihnen spielen. | |= а 


7. 


Ihe Playroom 


EZ Das kleine Partyspiel liegt jeder PS4 
bei, funktioniert aber nur mit der Kamera! 


PARTYSPIEL | Auf jeder PS4-Kon- 
sole vorinstalliert findet ihr diese 
kleine Anwendung, die sowohl klei- 
nes Partyspiel als auch Technik- 
Demo des Zusammenspiels von 
Dualshock-4-Controller sowie PS4- 
Kamera ist. Und diese Kamera ist 
zwingend nótig, um The Playroom zu 
starten. Im Spiel habt ihr dann drei 
Aktivitaten zur Auswahl, zusátzliche 


Spielereien sollen als Gratis-DLC fol- 
gen. Bislang ist das Angebot des Ti- 
tels námlich schnell erschópft: Ihr 
spielt mit zweierlei AR-Robotern. 
Das sind kleine Figuren, die im Ka- 
merabild eures Wohnzimmers ein- 
geblendet werden und mit denen ihr 
auf verschiedene Weise interagieren 
kónnt. Ihr gebt ihnen Klapse, spielt 
Verstecken oder malt ihnen mittels 
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Gegenwehr: Wenn ihr die Robo-Kugel Asobi genug árgert, wehrt sie 


DOWNLOAD 


sich mit diversen cool inszenierten Angriffen auf euren Schádel. 2 


Smartphone-App ein Spielzeug. Das 
ist alles recht seicht, gewinnt aber 
viel durch das zuckersüße Design 
der Roboter. Als kleine Spielerei für 
ganz kleine Zocker oder als Technik- 
Demo für PS4-Neulinge ist The Play- 
room echt in Ordnung. Doch mehr 
als eine halbe Stunde unterhált die 
Software nur sehr simple Gemüter. 
Immerhin ist The Playroom gratis 
und hat viel Potenzial, mit den richti- 
gen Zusatzinhalten zum PS4-Klassi- 
ker zu werden. Ein Kaufgrund für die 
PS4-Kamera ist es aber nicht. Mitt- 
lerweile ist auch der My Alien Bud- 
dy-DLC von Double Fine erschienen. 
Der sorgt zwar auch nicht mit allzu 
abwechslungsreichem Gameplay 


für Aufsehen, ist aber typisch Scha- 
fer-Mannen extrem lustig-charmant 
und bringt jede Menge interessanter 


Physik-Effekte mit. SST 
nfos 
SPIELER Je 
ENTWICKLER Sony Japan 


- (vorinstalliert) 


IS teneris 


темн: 
0,00 Euro (PS4-Kamera nótig) 


PREIS 


Wertung & Fazit 

Recht seichter, fami- 
lienfreundlicher SpaB 
mit viel Potenzial für 
tollen DLC-Nachschub 


ы 


r Ziemlich simpel: Das grundlegende Gameplay des Titels ist 


Lad 


reichlich einfach und stellt euch kaum vor Herausforderungen. 


Super Mot 
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Schön schräg: Das gesamte Spiel weist einen kuriosen Stil auf, 
der uns an die Sci-Fi-Klassiker der 50er und 60er erinnert. 


herload 


Ez 6 Typisch Minenarbeiter: Alles anbaggern und аште еп! 


GESCHICKLICHKEIT | Mit Super 
Motherload haben wir die aufge- 
bohrte Variante eines Gratis-Flash- 
Spiels vor uns, bei dem es um das 
Buddeln auf der Mars-Oberflache 
geht. Die 2D-Spielwelt basiert auf 
einem simplen Raster und mit eu- 
rem Grab-Roboter bohrt ihr mun- 
ter in die Tiefe, sammelt Ressour- 
cen ein, sprengt Felsen und lernt 
bald das Combo-System kennen. 


Baut ihr in langer Reihe dieselben 
Mineralien oder bestimmte Kombi- 
nationen verschiedener Edelsteine 
ein, hagelt es reichlich Bonus-Koh- 
le. Mit dem verdienten Geld kauft 
ihr Upgrades, tankt Sprit nach und 
buddelt noch tiefer. Das ist reich- 
lich simpel, aber irgendwie macht 
es dennoch Spaß — weil die Gra- 
fik niedlich aussieht, weil die vielen 
Schátze stets zum náchsten Bohr- 


gang motivieren und weil sich wah- 
rend eures Bergbaus eine bizarre 
kleine Story entwickelt. Super Mo- 
therload lebt, áhnlich wie Mine- 
craft, von der Frage: , Was kommt 
da noch? Was finde ich, wenn ich 
noch tiefer grabe?" Erwáhnenswert 
ist noch der lokale Koop-Modus für 
bis zu vier Spieler, der schnell in 
Chaos ausartet und ein wenig da- 
runter leidet, dass alle auf demsel- 


nfos 
Знатан ot 
ENTWICKLER XGen Studios 
DOWNLOAD-GROSSE — ^ 4 393 MByte 
TERMIN 29. November 2013 
PREIS 13,99 Euro 
Wertung & Fazit 
Spielerisch flache 
Buddel-Action, die 
dennoch eine krasse 
Sogwirkung entfaltet. 


ben Bildschirmausschnitt bleiben 
müssen. Alles in allem ein netter 
Indie-Titel, der mit mehr PSN-Kon- 
kurrenz schlechter dastünde. SST 


Nagetier-Duo: Zu zweit werden die Ratsel etwas einfacher, 
allerdings macht Tiny Brains so auch deutlich mehr Laune: 


Tiny Brain 


GESCHICKLICHKEIT | Das größ- 
te Alleinstellungsmerkmal von Tiny 
Brains ist der Humor, schon das 
Setting ist fantastisch: Ihr verkór- 
pert ein Team aus vier Labor-Ver- 
suchstieren, die durch Experimente 
eines russischen Wissenschaftlers 
mit Superkráften ausgestattet wur- 
den. Der Hase Stew etwa zieht Ge- 
genstánde und Feinde telekine- 
tisch zu sich heran, die Fledermaus 
Dax st6Bt sie von sich weg und die 
Maus Pad kann sogar mit ihrem Ziel 


www.playdrei.de 


die Position tauschen. Komplet- 
tiert wird das Quartett vom Hams- 
ter Minsc, der auf Knopfdruck eine 
Eisbarriere erschafft, die zudem als 
Sprungbrett genutzt werden kann. 
Aus diesen vier Fáhigkeiten bas- 
telt das Spiel in einer Art Labor-Par- 
cours immer komplexer werdende 
Rátsel in typischer Indie-Puzzle- 
Manier. Aber obwohl die Story gera- 
de mal zwei Stunden lang bescháf- 
tigt, setzen nach einer guten Stunde 
erste Ermüdungserscheinungen 


ro NS 


| Torheit: Die anderen Herausforderungen und Spielmodi — wie 


„ 


hier FuBball — sind nix Dolles und taugen nur als Minizeitvertreib. 


ein. Die Rátsel integrieren zwar hin 
und wieder neue Elemente, den- 
noch nutzt ihr bis zum Ende ledig- 
lich die vier anfänglichen Fähig- 
keiten. Zudem hält das Spiel solo 
einige Frustmomente parat. 

Neben dem Story-Modus gibt es 
noch den actionreichen Troll-Mo- 
dus, die Jules-Spielvariante, in der 
ihr ein Tier mit allen Fähigkeiten 
steuert, sowie einen recht rudimen- 
tären Fußball-Part und diverse He- 
rausforderungen. SL 


BE Labortiere als Superhelden 
— witzig, aber auch schnell fad 


Infos 


SPIELER 14 
ENTWICKLER Spearhead Games 
DOWNLOAD-GRÖSSE ca. 2,1 GByte 
En АЕ 
EL Me 


Wertung & Fazit 


7 3 Extrem witziger, kurz- 


weiliger RatselspaB, 
dem aber auf Dauer 
die Abwechslung fehlt 
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Meinung 


,Das beste, weil einzige 
Next-Gen-Rennspiel" 
Wolfgang Fischer Redakteur 


^s 


„Ра 


Rivals ist auf PS4 deutlich besser als auf PS3. 
Weniger Bugs und bessere Grafik machen das neue 
МУ trotzdem nicht zu einem Hit. Warum? Weil Ri- 
vals auch auf der neuen Sony-Konsole mit maximal 
30 Frames läuft (und manchmal deutlich drunter). 
Unter genialer Next-Gen-Optik stelle ich mir etwas 
anderes vor. Was das Gameplay angeht, gelten die- 
selben Kritikpunkte wie für die PS3-Fassung. Need 
for Speed: Rivals macht anfangs einen Heidenspaß, 
egal ob ihr als Cop oder als Raser die riesige 
Spielwelt Redview County (un-)sicher macht. Auch 
gelegentliche Online-Rennen zwischendurch funkti- 
onieren problemlos. Dafür hapert’s ganz gewaltig in 
Sachen Langzeitmotivation für Soloraser. 


Need for Speed: Rivals 


EXER Termin: 29. November 2013 

ИТ Hersteller: Electronic Arts 
un Entwickler: Ghost 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 65 Euro 


пиннинниниатт 8 
720р м] 1080рМ/ optionaler 3D-Modus 


Gelungene Optik, jedoch nicht frei von Mángeln 
und Macken. Lauft maximal mit 30 Frames. 


SOUND LOCOCO r7 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 м! PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Gute Motorensounds, austauschbarer Sound- 
track, stellenweise unglückliche Sprachausgabe 


BEDIENUNG Haaaaaarnnm 7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 


Installationsgröße: ca. 17 GByte (erforderlich) 


Sehr driftlastige Arcade-Steuerung, die etwas 
Übung erfordert 


EINZELSPIELER didi 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Speicherpunkte 


Dank zweier Kampagnen ordentlicher Spielum- 
fang für Solisten. Leider zu wenig Abwechslung. 


MEHRSPIELER daaaaaarnn 7 
Spieler online: 2-6 Spieler offline: — 


Dank neuem Alldrive-Feature gehen Solo- und 
Multiplayer-Erfahrung fast nahtlos ineinander 
über. Gelegentliche Verbindungsabbrüche nerven. 


PRO & CONTRA 


© Offene, abwechslungsreiche Spielwelt 


9 
9 


GRAFIK 


Gelungenes Easydrive-Feature 

Anfangs kurzweilig und spaßig, ... 

... Später langweilig, repetitiv und nervig 
Nur zwei Kameraperspektiven 


Wenig Langzeitmotivation für Solospieler 


Wertung & Fazit 


75 


Hübscher, effektreicher 
und fehlerfreier als die 
Playstation-3-Fassung. 


— 


— с 
KONTROLLPUNKT 


4 


Hier glüht die Handbremse: Das Fahrverhalten 


der Autos in Rivals ist sehr driftlastig. 


RENNSPIEL | Die PS3-Variante von 
Need for Speed: Rivals hat uns in 
der letzten Ausgabe nicht wirklich 
begeistert: Eine magere Wertung 
von 69 heimste das neue Electro- 
nic-Arts-Rennspiel bei uns ein. Ei- 
ner der Hauptgründe dafür waren 
die zahlreichen Bugs und Technik- 
macken, mit denen der Racer auf 
der Playstation 3 zu kämpfen hat. 
Heftige Pop-ups, Framerate-Einbrü- 
che, starkes Kantenflimmern und 
plótzlich vom Himmel fallende Stra- 
Bensperren waren bei Weitem nicht 
die schlimmsten Fehler, die uns un- 
terkamen. Die gute Nachricht: die 
Playstation-4-Version láuft deutlich 
besser und fehlerfreier als das PS3- 
Pendant und erreicht, was Darstel- 
lung und Grafikeffekte angeht, das 
Niveau der PC-Fassung. Sehr gut! 
Árgerlich ist aber auch hier, dass 
der Titel mit maximal 30 Bildern 
pro Sekunde láuft. Angesichts der 
Grafikpower der PS4 nicht wirklich 
nachvollziehbar. 


Traumkarren am laufenden Band 
Was das Gameplay betrifft, unter- 
scheidet sich die Playstation-4-Fas- 
sung von Need for Speed: Rivals 
nicht vom hässlichen, technisch 
schwachen PS3-Bruder. Euch er- 
warten zwei Kampagnen: Als Ra- 
ser liefert ihr euch haarstráuben- 
de Rennen mit anderen PS-Junkies 
und hochmotorisierten Gesetzes- 
hütern. Als Cop geht ihr gemein- 


42 | Sonderheft 01.2014 | play? 


10-4, Einheiten sind 


sam mit anderen Streifenwagen 
auf die Jagd nach Temposündern. 
Fast alle Renn-Events in der grandi- 
os designten Spielwelt dürft ihr auf 
Wunsch auch online mit bis zu sechs 
menschlichen Kontrahenten aus- 
tragen. Dabei verschwimmen dank 
gelungenem Alldrive-Feature die 
Grenzen zwischen Offline- und On- 
line-Modus. So viel Spaß die Rase- 


315" 


01:24,22 8 _ 


Need for Speed: Rivals 


Guter Racer mit wenig Langzeitmotivation für Solisten 


rei am Anfang auch macht: Je tiefer 
man in die beiden Kampagnen ein- 
taucht, desto záher und repetitiver 
wird der Spielablauf. Auch das Auf- 
rüsten der Luxuskarossen ist nicht 
so motivierend wie in manchem Vor- 
ganger. Nicht zuletzt, weil man neue 
Traumautos im 15-Minuten-Takt fast 
geschenkt bekommt und jedes ein- 
zelne separat aufmotzen muss. WF 


Elektrisierend: Wer seine Karre regelmäßig mit der neuesten Verfolgungs- 5 | 5 


technologie ausrüstet, hat in schwierigen Rennen deutliche Vorteile. 
Mever Rekord x 1 500 
Ll 


— 
Mun 


212,13 km/h 


- 


Verhaftet: Um als Cop erfolgreich zu sein, müsst ihr 
genauso rücksichtslos wie die Raser fahren. | 


33,55 © 
44 


© Hot Pursuit 
01 Verhaftungen | 


01:53,96 Ò 
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Alle Bilder: play? 


Alle Bilder: play? 


Randnotizen: Rund um den Platz passiert auf der PS4 deutlich 
mehr — es gibt herumhockende Balljungen, Ordner, Reservisten. 


SPORTSPIEL | Im Vorfeld des PS4- 
Launches schürte Sony ja hohe Er- 
wartungen bezüglich FIFA 14. Ge- 
rade die frische Ignite-Engine 
sollte die Reihe auf eine neue 
Technik-Stufe heben, ohne dabei 
das Gameplay zu vernachlässigen. 
Ob EA Canada das so gelingt? Nun, 
da wir die PS4-Version der Rasen- 
kickerei ausgiebig testen konnten, 
beantworten wir diese Frage mit ei- 
nem glasklaren „Jein“. 


Des Rudels Kern 

Denn FIFA 14 lässt trotz klarer Ver- 
besserungen noch Luft nach oben. 
Nehmen wir als Beispiel die Grafik: 
Das Spielgeschehen sieht wirklich 
toll und flüssig aus, die frischen Ani- 
mationen verleihen dem Spiel eine 
neue Dynamik, der Rasen ist hübsch 
anzuschauen, vor jedem Spiel seht 
ihr ein TV-reifes Intro und das Ge- 
schehen auf den Rángen wirkt end- 
lich nicht mehr so übertrieben sta- 
tisch. Zuschauer jubeln, wenn ein 
Tor fállt, springen auf, wenn auf dem 
Platz etwas passiert, und schreien 
lauthals ihre Meinung gen Spielfeld. 
Hinzu kommen Fan-Choreographi- 
en auf den Rángen und visuell end- 
lich unterscheidbare Fans. Aber: Es 
wáre halt mehr móglich gewesen. 
Beispielsweise gibt es keine ver- 
einsspezifischen Fan-Choreographi- 
en, stattdessen wird einfach das je- 
weilige Wappen mit Pappschildern 
„gebaut“. Und obwohl es nun Ball- 
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FIFA 14 


Fußball in der nächsten Generation — lohnt der Kauf? 


jungen gibt, die den Kickern die Ku- 
gel zuwerfen, obwohl sich Reservis- 
ten an der Seitenlinie warmlaufen, 
vermissen wir auch hier noch mehr 
Drumherum. Bei Verletzungen kónn- 
ten doch Vereinsárzte auf den Platz 
laufen und wo ist das Gerangel bei 
Eckbállen oder die berüchtigte Ru- 
delbildung? Nichtsdestotrotz über- 
trifft die PS4-Version die PS3-Varian- 
te klar und deutlich bezüglich Grafik 
und Atmospháre — und Luft nach 
oben für die náchsten Jahre muss ja 
nichts Schlechtes sein. 

Deutlich weniger getan hat sich 
in Sachen Gameplay. Auf den ers- 
ten Blick unterscheidet sich die 
PS4-Variante sogar gar nicht von 
der PS3-Version, sieht man einmal 
von der knackigeren Auflósung und 
dem flüssigeren Spielgeschehen ab. 
Erst mit ein paar Matches auf dem 
Buckel fallen einige kleinere Ánde- 
rungen auf. Die neuen Animationen 


etwa sorgen für etwas mehr Dyna- 
mik im Spielaufbau. Und auch die К! 
der Kicker hat einen kleinen Schritt 
nach vorn gemacht. Vor allem das 
Abwehr-Verhalten macht auf der 
PS4 noch einmal einen runderen 
Eindruck, da die Verteidiger gegne- 
rische Angriffe noch etwas besser 
antizipieren als in der PS3-Version. 
Schick — und eine Gameplay-Re- 
volution hatten wir zwei Monate 
nach dem eigentlichen FIFA 14-Re- 
lease sowieso nicht erwartet. Bei 
den Modi gab es sogar gar keine 
Ánderung, alle bekannten Spielar- 
ten sind auch auf der neuen Sony- 
Konsole mit an Bord. Ob Ultimate 
Team, Managermodus, Karrieremo- 
dus, Freundschaftsmatches, Club- 
Modus oder Online-Saisons: Genug 
zu tun habt ihr nach wie vor. Kleiner 
Wermutstropfen: Lokal duellieren 
Sich nur noch vier Spieler statt sie- 
ben — durchaus verschmerzbar. SL 


Bundesliga-Feeling: Die Saison der heimischen Liga nachzuspielen 
macht dank der verbesserten Atmospháre gleich noch mehr Laune. пи [X 


Meinung 

Wirklich schick, 

aber jetzt will ich mehr." 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Die Ánderungen im Vergleich zur PS3-Version finden 
Sich gar nicht so sehr auf spielerischer Ebene, sondern 
vor allem im Bereich Technik und Atmospháre. Die neue 
lgnite-Engine kommt vor allem іп den Wiederholungen 
und Intros zur Geltung, das normale Gameplay wirkt 
einfach nur etwas flüssiger und hübscher aufgelóst. 
Einen Riesenschritt nach vorn macht FIFA 14 allerdings 
bei der Atmospháre: Dank der hübscheren Zuschauer, 
die endlich auch mal auf das Spielgeschehen reagieren, 
und der vielen kleinen Details am Rande fühlt man 

sich beinahe in ein Stadion versetzt. Von diesem 
Drumherum wünsche ich mir allerdings noch mehr für 
das nächste Jahr, schließlich hat EA Canada nun ange- 
deutet, was in Sachen TV-Feeling so alles möglich ist. 


Termin: 29. November 2013 
Hersteller: Electronic Arts 


Preis: ca. 65 Euro 


auuudududM 9 


720plv| 1080p!v| optionaler 3D-Modus 


Hübscher und flüssiger als auf Playstation 3, aber 
noch nicht perfekt 


SOUND пннниннининат 9 
Stereo [м] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Fantastische Stadionatmospháre, nach wie vor 
selten dámliche, unpassende Kommentare 


BEDIENUNG duuuuuududu 9 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 12 GByte (erforderlich) 


Die Steuerung ist eingángig, hat sich im Vergleich 
zur PS3-Fassung aber nicht geándert. 


EINZELSPIELER See 9 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen) 
Speichersystem: automatisch nach Matches 


Karrieremodus für Manager und Spieler, Freund- 
schaftsspiele etc.; jede Menge Lizenzen 


MEHRSPIELER See 
Spieler online: 2-22 Spieler offline: 2-4 
Lokal treten nur noch vier statt sieben Spieler an, 
sonst hat sich nichts geändert: Ultimate Team, 

Ligen, Club-Modus – alles ist dabei. 

PRO & CONTRA 


QD FIFA-typisch jede Menge Lizenzen 


GRAFIK 


(39 Tolle Next-Gen-Grafik (Zuschauer etc.) 
Q9 Verbesserte Abwehr, langsamerer Aufbau 


Schickere Menüführung (im Vgl. zu FIFA 13) 
Viele Modi, teils mit neuen Features 


Kleinere Balancing- & KI-Probleme 


Wertung а Fazit 


Hübscher, flüssiger und 
atmosphárischer als 
sein PS3-Pendant 


90 
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, NT 
Jáger- Schnetzel: Wer Munition sparen will und sich nicht an cit hakeli- 
gen Steuerung stört, geht in den Nahkampf = 


Warframe 


EGO-SHOOTER | Eigentlich ist War- 
frame ein Free2Play-Shooter, aber 
mittlerweile sind wir das von 18er- 
Titeln ja gewohnt: Der Client kostet 
im PSN einen kleinen Betrag, um 
den Jugendschutz zu gewáhrleisten. 
Mehr Geld als die dafür fálligen 49 
Cent müsst ihr jedoch nicht in das ei- 
genwillige Spiel investieren. Der Mix 
aus Schwertkampf-Action, Sci-Fi- 
Shooter, Dungeon-CrawI-RPG und 
Sammelkartenspiel lásst sich auch 
genieBen, ohne einen weiteren mü- 


DB. "s 


garantiert i nicht jugendfrei. 3 


den Euro auszugeben. Alle wichtigen 
Gegenstánde — Crafting-Blaupau- 
sen für neue Waffen oder Kampfan- 
züge, Handwerksmaterialen, um den 
Krempel herzustellen, oder die Sam- 
melkarten, die euch mit aktiven wie 
passiven Skills versorgen — lassen 
sich auch in den Missionen finden. 
Im Item-shop geben daher nur un- 
geduldige und/oder vom Drop-Glück 
verlassene Zocker echtes Geld aus 
— ein fairer Kompromiss. Das Game- 
play hingegen ist nicht immer fair. 


~ 


m 
NG. 


GN 


Sammelalbum: Fähigkeiten und passive Boni schaltet ihr durch Mod- 
Karten frei. Ihr könnt sie sogar upgraden oder miteinander verschmelzen. 


Zwar motiviert der wilde Mix mit sei- 
ner Basis aus klassischem Third- 
Person-Shooter mit Nahkampf-Ein- 
lagen grundsätzlich, wirklich erklärt 
werden euch aber nur die rudimen- 
tärsten Grundsatzfunktionen — hier 
ginge deutlich mehr. Wer sich jedoch 
reinfuchst, bekommt bei der Viel- 
zahl an Bescháftigungen mit all dem 
Crafting, der Sammelei und den vie- 
len Mini-Missionen Unterhaltung für 
viele Wochen und Monate. Und das 
für fast lau. SL 


EZ Free2Play für 0,49 Euro — nicht 
das einzig Seltsame an Warframe. 


Infos 
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ab 0,49 Euro 


Wertung & Fazit 


Unterhaltsamer, ei- 
genwilliger, aber recht 
sperriger Third-Person- 
Action-Shooter-Mix 


DOWNLOAD 


Zerbröselt: Frontalangriffe sind beliebt 5 und gefährlich. Im Bild 29 
verabschiedet sich gerade unsere rechte Tragflache. Еһегипѕсһӧп. 9 ! 


War Thunder 


ACTION | Spätestens seit dem gro- 
Ben Erfolg von World of Tanks (PC, 
Xbox) sind Weltkriegssimulationen 
voll im Trend. Mit War Thunder schi- 
cken die russischen Sim-Experten 
Gaijin eines der vielversprechends- 
ten Spiele in diesem Genre ins Ren- 
nen — und áschern die Konkurrenz 
bereits in der Beta-Phase locker ein. 
Das Gameplay ist dabei schnell er- 
klárt: Zwei 15er-Teams bekámpfen 
sich mit Jagdflugzeugen und Bom- 
bern in gleich mehreren Spielmodi 


— mal müssen Flugplátze eingenom- 
men und verteidigt werden, dann 
wiederum unterstützen die Spieler 
Kl-gesteuerte Bodentruppen. Doch 
das gehórt vielleicht bald der Ver- 
gangenheit an: Aktuell läuft eine 
Closed-Beta, in der Spieler auch die 
Bodentruppen steuern, Schiffe sol- 
len spáter folgen. Momentan müs- 
sen sich Zocker jedoch mit den Flug- 
zeugen begnügen. Und davon gibt 
es jede Menge: Rund 150 Flugzeuge 
aus sechs Nationen warten auf willi- 
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Bodenangriff: Die feindliche Flotte versucht, mit Landungsfahrzeu- > 
gen Truppen abzusetzen. Unser Auftrag ist es, dies zu verhindern. 


EZI Ab ins Cockpit: War Thunder 
lockt mit Luftschlachten — für lau! 


ge Piloten. Bevor ihr jedoch Strahl- 
jäger durch die Lüfte lenken dürft, 
müsst ihr euch erst durch diverse 
Forschungsbäume kämpfen. Einmal 
erforschte Flieger wandern in euren 
Hangar, sind jederzeit verfügbar und 
lassen sich sogar upgraden und op- 
tisch individualisieren. Klingt so weit 
alles super, aber auf Gaijin wartet 
auch noch jede Menge Arbeit. Das 
Interface beispielsweise ist ein einzi- 
ger Krampf und die Tutorial-Funktio- 
nen sind mangelhaft. SL/TL 


nfos 

SPIELER 1-30 
ENTWICKLER Gaijin | Entertainment 
DOWNLOAD- GRÖSSE ca. 7 GByte 
TERMIN EJ November 2013 
PREIS ——— Kostenlos 


Wertung & Fazit 


Die Entwicklung láuft 
noch, das Spiel ist in 
der Beta-Phase. Daher 
vorerst keine Wertung. 
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Jeder gegen jeden: Besonders für DC-Fans sind ungewöhnli- 
che Kämpfe, zum Beispiel zwischen zwei Helden, spannend. aus 


БА 


Action-Feuerwerk: Auch wenn /njustice kein komplexes 


Kampfsystem hat, sind die Matches spektakular inszeniert: 


Injustice: Gótter unter uns 


GEZI EEE] Ш Superman ist böse? Ja, zumindest in /njustice. 


BEAT 'EM UP | Superman hat sich 
zu einem bósen Despoten entwickelt 
und unterjocht mit Wonder Woman 
und Co. im Schlepptau die Erde. Ein- 
zig Batman und eine Schar Super- 
helden stellen sich ihm entgegen 
— das mag für DC-Puristen erst ein- 
mal gewóhnungsbedürftig klingen, 
ist aber immerhin eine interessante 
Prámisse. Wer mehr über die Hinter- 
gründe erfahren will, dem sei die pas- 


sende Comic-Reihe empfohlen (sie- 
he auch play? 04/2014). Denn das 
Spiel selbst bleibt bei der Charakte- 
risierung der einzelnen Figuren recht 
oberfláchlich. Immerhin ist die Story 
aber spannend in mehreren Kapiteln 
inszeniert. Dabei tretet ihr in schi- 
cken Prügelspiel-Arenen gegen eine 
Schar von KI-Recken an. Das Kampf- 
system ist wie bei Netherrealms 
Mortal Kombat vs. DC Universe-Rei- 


he nicht sonderlich anspruchsvoll, 
aber hübsch prásentiert und action- 
reich. Nur die Steuerung ist etwas 
schwammig. Neben der Story kónnt 
ihr euch natürlich noch in Einzel- 
kámpfen beweisen oder euch on- 
line mit anderen Zockern messen — 
das ist nicht ganz so kompetitiv und 
professionell aufgezogen wie etwa 
Street Fighter, unterhált aber den- 
noch ordentlich. SL/MM 


Infos 


SPIELER ee 
ENTWICKLER = = Netherealm Studios 
INSTALLATIONSGRÖSSE ca. 22 GByte 


TERMIN... 29. November 2013 
PREIS ca. 50 Euro 
Kein großer Wurf, 


aber ein durchaus 
solides Prügelspiel für 
zwischendurch 


Knac 


ACTION-ADVENTURE | Im Grun- 
de hat Knack alles, was auch die gro- 
Ben Vorbilder Banjo Kazooie oder 
Crash Bandicoot ausmacht. Die Hin- 
tergrundgeschichte ist familientaug- 
lich und „pixar-eske“, Sprungpas- 
sagen, kleinere Rátsel und Secrets 
lockern die Kampfe auf. Und doch 
schafft Knack es nicht, das Gan- 
ze zu einem homogenen Ganzen zu 
vermischen. Die Story beispielswei- 
se geht über nette Ansátze nicht hi- 
naus, plátschert müde vor sich hin 


www.playdrei.de 


4 


Ein Doc und sein Golem: Knack und sein Erfinder 
kommen in zahlreichen Zwischensequenzen zu Wort. 


о ЈЕ 
Y 


| Pacific Rim: Riesenmonster gegen Kampfmech — klingt ja auf dem S - 
Papier spaßig, spielt sich aber genauso wie der Rest der Kämpfe 8 


EZ Ein Spiel wie eine Krankenhaus-Mahlzeit — eigentlich ist 
alles Wichtige drin, aber schmecken will's trotzdem nicht. 


und ist einfach vóllig uninteressant. 
Der im Vorfeld so groß angekündig- 
te Ansatz, mit drei Schwierigkeits- 
graden alle Zockergruppen bedie- 
nen zu wollen, ging ebenfalls in die 
Hose. Spátestens auf dem zweiten 
Schwierigkeitsgrad schwankt das 
Spiel nämlich dermaßen oft zwi- 
schen kinderleicht und unfair, dass 
wir aus Frust unser Gamepad zer- 
trümmern wollten. Größtes Manko ist 
jedoch das Gameplay selbst. Denn 
der eingangs erwähnte Mix ödet be- 


reits nach ein bis zwei von insgesamt 
zehn Spielstunden an: Meist prügelt 
ihr stumpf Gegner um, nur selten 
wird euch ein wenig Abwechslung 
geboten. Vor allem das Wachsen- 
und Absorbieren-Feature von Knack 
hat uns enttäuscht. Statt selbst über 
Größe und angesaugte Elemente zu 
bestimmen, ist alles Teil des Levelde- 
signs. Sprich: Ihr seid groß oder klein, 
wenn das Spiel es will, und ihr habt 
Holz- oder Eiskräfte, wenn das Spiel 
es will. Dynamik? Fehlanzeige. SL 


Infos 


ca. 60 Euro 


Wertung & Fazit 


Nix Halbes und nix 
Ganzes — uninspi- 
riertes Platformer- 
MittelmaB 
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© locate James Kidd 


e 4 B05R s = SEATS 
Sammelziel: Uberall in der Spielwelt sind solche Animus-Frag- иаа а 


mente verteilt, die von euch aufgesammelt werden wollen. 


Black Flag 


— 


Luft anhalten: Recht spat im Spiel erhaltet ihr die Móglichkeit, 


nach Schátzen zu tauchen. Eine gelungene Nebenaufgabe! 


© find the medicine 


Beim Klabautermann! Ubisofts Piratenabenteuer entpuppt sich als famose 
Open-World-Unterhaltung und bringt endlich frischen Wind in die Spielereihe. 


ACTION-ADVENTURE | Das mitt- 
lerweile siebte Assassin's Creed 
entfernt sich so weit wie nie zuvor 
von den Ursprüngen der Serie. Der 
Konflikt zwischen den fiesen Temp- 
lern und idealistischen Assassinen, 
der die vorherigen Titel bestimm- 
te? In Black Flag ist er nur Nebensa- 
che. Ausführliche Kletter-Einlagen 
sowie martialische Kampfe mit al- 


lerlei historischem Mordwerkzeug? 
Zur Nebenrolle verdonnert! Statt- 
dessen verfrachten die Entwickler 
das Open-World-Spiel in die Kari- 
bik — mit viel Ozean, massig Inseln 
und drei groBen Stádten — und las- 
sen euch einen Piraten spielen, 
Schiff inklusive. Damit schippert 
ihr um Jamaika und Kuba, geht auf 
Walfang, plündert schwer belade- 


E 


“Spektakel: Dank verbesserter Explosionen und reichlich Pulver- 
dampf sind die Seeschlachten auf PS4 eine echte Augenweide. = _ 
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ne Galeonen oder entkommt Tro- 
penstürmen. Diese Neuausrichtung 
entpuppt sich als wahrer Segen für 
die Reihe, der wir fast schon über- 
drüssig wurden. 


Ihr spielt einen Taugenichts 

Der Held des neuesten Assassin’s 
Creed ist zu Beginn ein echter 
Arsch! Der Säufer und Taugenichts 
Edward Kenway verlässt seine Frau 
und britische Heimat, um in der Ka- 
ribik reich zu werden. Er verspricht, 
höchstens zwei Jahre fortzubleiben 
— lange genug, um mit der Jagd auf 
Piraten genug verdient zu haben, 
um seine Familie zu versorgen. In 
Wirklichkeit wird er selber Pirat. Er 
mordet, raubt, säuft und hat nur ei- 
nes im Sinn: sein eigenes Glück. Ed- 
ward erbeutet schon nach kurzer 
Zeit sein eigenes Schiff, die Brigg 
Jackdaw, und kann fortan tun und 
lassen, was er will. Allerdings haben 


viele Hauptmissionen einen Tutori- 
al-Charakter und etablieren bis in 
die zweite Spielhälfte hinein neue 
Mechaniken, Waffen und Spielele- 
mente. 

Die Karibikwelt des Spiels ist rie- 
sig und wenn man auf den Wellen 
reitet, sieht sie wunderschön aus. 
Einen großen Teil des Spiels, viel- 
leicht 30 bis 40 Prozent, verbringt 
ihr am Steuerrad der Jackdaw. Das 
Seefahrts-System wurde aus dem 
Vorgänger übernommen und um 
viele Elemente erweitert: mehr Waf- 
fen und mehr Munitionsarten. Au- 
Berdem könnt ihr mittels Fernrohr 
die Ladung anderer Schiffe aus- 
spähen, an bestimmten Stellen mit 
Ruderboot und Harpune Jagd auf 
Wale oder Haie machen oder mit- 
hilfe einer Metallglocke nach Schät- 
zen tauchen. Die Jackdaw steuert 
sich angenehm träge und indirekt. 
Wenn Wind aufkommt, spürt ihr re- 
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Cutscene: Bei Animationen und Gesichtern wird klar, dass das 
Spiel auf der PS3-Version aufbaut. Sie wirken etwas altbacken. 


gelrecht, wie er das Schiff vom Kurs 
wegdrückt. 

Die vielen Kl-Schiffe überall 
auf dem Ozean sind eine schlaue 
Bremse für euren Erkundungs- 
drang. Је südlicher das Gewässer, 
desto stärker die Boote. Die brin- 
gen beim Plündern zwar mehr Beu- 
te, versenken euch aber bereits mit 
wenigen Breitseiten. 


Vertrautes Spielgefühl an Land 

Wáhrend die Seefahrt aufregend, 
ungewohnt und mitreiBend ist, wirkt 
Black Flag sehr vertraut, sobald sich 
Edward an Land begibt. Die groBen 
Stádte im Spiel — Havanna, Kings- 
ton und Nassau — sind zwar nicht 
derart dicht bebaut und weitläufig 
wie die aus den Vorgángern, den- 
noch stecken sie voller Nebenaufga- 


d 


РТ - 
Euer Job: Ihr erlebt die Rahmenhandlung aus der 
Ego-Perspektive und spielt praktisch euch selbst! 
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ben und spielerischen Móglichkei- 
ten. Ihr kónnt Huren anheuern, um 
Wachen abzulenken, versteckt euch 
in Heuhaufen oder kauft in Láden 
ein. Zahlreiche Kletterrouten über 
Dácher und Baumwipfel erleichtern 
das Beschatten von Zielpersonen 
— eine Aufgabe, die ihr sehr háufig 
absolvieren müsst. Generell ist das 
Schleichen im neuesten Assassin's 
Creed deutlich in den Vordergrund 
gerückt. In einigen Missionen müsst 
ihr es und in vielen Missionen wer- 
det ihr dafür belohnt. 

Damit das alles weniger frustriert 
als bei den Vorgángern, haben sich 
die Entwickler dem Fahndungssys- 
tem gewidmet: Es gibt keines mehr. 
Abseits der Schleicheinlagen wer- 
det ihr in vielen weiteren Disziplinen 
gefordert: Ihr erklimmt Aussichts- 


punkte, verfolgt flüchtige Personen, 
lóst kleinere Rátsel und zückt eure 
Sábel, Edwards einzige Standard- 
Nahkampfwaffen. Daneben trágt er 
noch bis zu sechs Pistolen und ein 
praktisches Blasrohr. Die Kämpfe 
verlaufen gewohnt konterlastig und 
erfordern bei jedem Gegner-Typ eine 
spezielle Taktik. Alles in allem haben 
wir das Gefühl, dass Black Flag mit 
seinem Weg, sich auf das Wesentli- 
che zu konzentrieren, vieles richtig 
macht, aber immer noch an vielen 
Serien-Altlasten leidet. Und auch 
wenn Black Flag eine gute Richtung 
einschlagt: Was Engine und Game- 
play-Mechaniken angeht, wáren wir 
froh, wenn Ubisoft für das náchste 
Assassin's Creed bei null anfangen 
würde. Die neue Konsolengenerati- 
on wáre ein guter Anlass dafür! SST 


Meinung 


,Die Transformation zum A 


Piratenspiel ist ein Segen!" 77 
Sebastian Stange Redakteur mn 


Ich hoffe, bei Ubisofts Singapur-Studio werden 
die Mitarbeiter gerade mit Sonderurlaub belohnt, 
denn dieses Ubi-Studio ist für all die Elemente im 
Spiel verantwortlich, die mir besonders viel Spaß 
machten: die Ozean-Technologie, die práchtigen 
Schiffe und viele Nebenaufgaben. Dass man die 
Spielereihe mit Black Flag dramatisch veránderte 
und praktisch in ein Piratenspiel verwandelte, 
mag nicht jedem gefallen, ich empfinde es als 
Segen. Endlich gibt es wieder wahrlich Neues zu 
entdecken, endlich frische Mechaniken und eine 
Rahmenhandlung, die Spaß macht. Perfekt ist 
das neueste Assassin's Creed zwar nicht, aber es 
macht verdammt viel richtig. 


Assassin's Creed 4 


Termin: 29. November 2013 
Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Ubisoft Montreal 
j USK-Freigabe: Ab 16 Jahren 
Preis: Ca. 70 Euro 


SSASSINS | 


CREED IV 
BLACK FLAG, 


x 


GRAFIK 


Sees 


720plv| 1080р! optionaler 3D-Modus 


Flüssige Darstellung, tolle Effekte und Texturen, 
die PS3-Wurzeln bleiben aber offensichtlich. 


SOUND auguuuduuM rS 
Stereo |м] Dolby Digital 5.1 м! PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: Mehrsprachig/mehrsprachi, 


Herrlich altmodische Vertonung, schöne Musik- 
untermalung und gute Soundkulisse 


BEDIENUNG Huaaaaaarmms 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: ca. 20 GByte (erforderlich) 


Das Touchpad des Controllers kommt nur zur 
Bedienung der Weltkarte zum Einsatz. 


EINZELSPIELER Sees 
Schwierigkeitsgrad: Mittel (nicht einstellbar) 
Speichersystem: Haufige Autosaves 


Bis der Abspann über euren Fernseher flimmert, 
seid ihr locker 20 Stunden bescháftigt. 


MEHRSPIELER daaaaaarnn 7 
Spieler online: 2-8 Spieler offline: - 


Im umfangreichen Online-Modus erwartet euch 
fast dasselbe Spielgefühl wie in den Vorgängern. 
Die Neuerungen sind recht dezent. 


PRO & CONTRA 


g 


С) Stimmungsvolle, unverbrauchte Spielwelt 


@D Riesenumfang, viel Abwechslung 


Ә 
9 


Weniger Frust-Gefahr beim Schleichen 
Edward ist ein sympathischer Тур... 
... dessen Geschichte uns leider kaltlásst. 


Viele Macken der Reihe bleiben erhalten. 
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8 7 Gelungenes PS4-Debüt 


der Spielereihe mit klei- 
nen Detailschwächen 
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 Resooun 


EA Ein kleiner PSN-Titel sorgte nicht nur wegen seiner äußerst 
coolen Optik im Spotlight des Launch-Line-ups für Furore! 


Sonderheft 
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Overload: Wenn auf dem Bildschirm mehrere Dutzend Geg- 
ner unterwegs sind, kann es schon Mal chaotisch werden. 


ACTION | Wenn es auf der Playstati- 
on 4 optisch eindrucksvoll sein soll, 
denken wohl die meisten Spieler 
an Killzone: Shadow Fall. So unge- 
wóhnlich es klingt: Der Science-Fic- 
tion-Arcade-Shooter Resogun kann 
sich grafisch durchaus mit den Top- 
titeln dieses Konsolen-Launchs 
messen und einige sogar überflü- 
geln. Mit drei unterschiedlichen 
Schiffen schießt ihr euch in 2D-Ma- 
nier durch leider nur fünf Levels, 
die in Zylinderform aufgebaut sind. 
Dabei könnt ihr lediglich zur Seite 
schießen und dürft euch nicht von 
oben oder unten von Gegnern um- 
zingeln lassen. Während ihr anfangs 


noch mit eher passiven Feindschif- 
fen kämpft, die kaum Möglichkeiten 
haben, euch anzugreifen, wird das 
Spiel schnell deutlich schwerer und 
verlangt euch einiges an Geschick 
ab. Die Gegner erscheinen immer in 
Gruppen des gleichen Typs und in 
Form von Angriffswellen, was bei ei- 
nigen Spielern ab Level zwei schon 
zu einer optischen und akustischen 
Überladung führen könnte. Überall 
sind Lichtblitze, zehntausende Par- 
tikel in Voxel-Grafik fliegen durch 
die Gegend und im Hintergrund 
dröhnt ein hämmernder Elektro- 
Soundtrack. Wenn das alles noch 
nicht genug ist, habt ihr noch drei 


— 2 
Auswendig: Genretypisch werdet ihr mit der Zeit lernen; — 
wann welche Gegner erscheinen — für bessere Scores. f И 
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Fáhigkeiten, die den Effekt-Coun- 
ter in die Hóhe schnellen lassen. 
Neben einer genretypischen Bom- 
be, die den Bildschirm von Gegnern 
befreit, kónnt ihr noch mittels eines 
Boosts durch die Gegner brettern 
wie ein heiBes Messer durch Butter. 
Noch beeindruckender ist aber die 
Überladung — das ganze Spiel läuft 
dann in einer Ultra-Zeitlupe und 
ein Blitzstrahl schieBt aus eurem 
Schiff, um alle Gegner in der Um- 
gebung zu grillen. Natürlich kónnt 
ihr diese Fáhigkeiten nicht stándig 
einsetzen, sondern müsst sie aufla- 
den oder im Fall der Bombe verdie- 
nen. Das kónnt ihr entweder, indem 


,Arcade-Unterhaltung У | 


bis die Augen bluten!" | 


Michael Magrian Freier Autor 
Man geht nicht mit dem Gedanken an eine 
nagelneue Konsole, dass ein äußerlich 
simpel wirkender Download-Titel einen 
flasht. Dann habe ich Resogun gestartet, 
Kopfhürer aufgesetzt und aufgedreht. 
Während in meinen Ohren Elektro-Sounds 
dróhnen, vergehen Stunden und ich spiele 
immer weiter an den (momentan) leider nur 
fünf Levels, um meine eigenen Highscores 
zu knacken. Wer mit diesem Genre etwas 
anfangen kann, kommt meiner Meinung 
nach nicht an Resogun vorbei! 


Infos 


SPIELER 1 
Housemarque 


ENTWICKLER ———- 


14,99 Euro 
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Kurzer, aber groBar- 
tiger Arcade-SpaB 
mit ordentlichem 
Schwierigkeitsgrad. 


ihr den Multiplikator in die Hóhe 
treibt, oder Menschen rettet. Pro 
Level sind es insgesamt zehn an der 
Zahl, ihr müsst die grünen Mánn- 
chen durch die Zerstórung von grün 
schimmernden Gegnern aus ihren 
Káfigen befreien und dann zu einer 
Station transportieren, bevor eure 
Schützlinge entführt werden. Ne- 
benbei verdient und findet ihr auch 
noch Waffen-Upgrades, die bei- 
spielsweise eure Homing-Raketen 
verbessern oder einen Laser zu eu- 
rer Standardwaffe hinzufügen. Sinn 
des Spiels ist es natürlich, die High- 
scores in der Bestenliste zu schla- 
gen, und dazu treibt euch Resogun 
durch seine beeindruckende Optik 
und sein herausforderndes Game- 
play — Frustresistenz und Neigung 
zum Genre vorausgesetzt. MM 


* 7 
Top: Bei den Bossen beschranken sich die Entwickler nicht > 
nur auf simples Geballer, sondern zeigen Einfallsreichtum. 
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Kopfnuss: Viele der Rätsel lassen sich nach kurzem Nach-— 
denken lósen — übrigens allein genauso wie im Коор-Теат. 


Trine 


JUMP & RUN | Zwei Jahre ist es 
her, dass das wunderschóne Jump 
& Run Trine 2 für die PS3 veróffent- 
licht wurde. Zum Start der PS4 legt 
Entwickler Frozenbyte das Spiel als 
Complete Story neu auf. Mit im Pa- 
ket enthalten sind der Goblin-Me- 
nace-DLC und der Level Dwarven 
Caverns. Am Spiel selbst hat sich 
in den zwei Jahren nichts getan! Ihr 
verkórpert einen der drei Helden: 
Pontius, seines Zeichens Ritter, die 
Diebin Zoya oder Amadeus, Zau- 


1 


play? test 


DOWNLOAD 


Abel sichel: Natürlich dürfen auch ausufernde Fallen-Kons- 
truktionen nicht fehlen. Hier ist jeder Fehltritt einer zu viel. — 


СЕ Es ist Márchenstunde — nach der PS3-Variante ist 
das Spiel nun auch auf der Playstation 4 verfügbar! 


berer und Weichei vor dem Herrn. 
Spielt ihr allein, ist der Rest der Par- 
ty inaktiv, allerdings kónnt ihr jeder- 
zeit frei zwischen den Charakteren 
hin und her wechseln. Alternativ 
schnappt ihr euch ein bis zwei Mit- 
spieler und hüpft gemeinsam durch 
die Levels. Und gerade dieser Ko- 
op-Modus ist es, der Trine 2 seinen 
Charme verleiht. Das Rátseldesign 
und auch die Kämpfe gegen Go- 
blins, Monster und sogar eine Hand- 
voll Endbosse sind klar auf Zusam- 


menarbeit ausgelegt. Pontius ist der 
Krieger der Gruppe und der Einzige, 
der Gegnern im Nahkampf effektiv 
Schaden zufügt. Zoya hingegen ver- 
fügt über Pfeil und Bogen und kann 
sich an diversen Holzvorsprüngen 
durch die Levels hangeln. Amadeus 
schlieBlich zaubert Kisten und Plan- 
ken herbei, die als Gewichte oder 
Behelfsbrücken dienen. Bei der 
PS4-Version wurden übrigens diver- 
se Skills alternativ auf das Touchpad 
gelegt — Geschmackssache. SL 


Infos 
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Gelungenes Jump & 
Run mit fantastischer 
Grafik und márchen- 


haftem Spielablauf. 
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ABER ES 157 SCHWER, 
GLUCKLICH ZU SEIN, WENN MAN 
NICHT SEINEN TRAUMEN 


Doki Doki Universe 


EC EZ 29 Abenteuer rund um die Suche nach Menschlichkeit. 


ADVENTURE | Um was fir ein 
Spiel handelt es sich bloB bei die- 
sem Doki-Doki Universe? Nun, ihr 
Ubernehmt die Rolle eines ausge- 
musterten Roboters, der sich auf 
der Suche nach Menschlichkeit be- 
findet. Die Unzulánglichkeiten des 
Blecheimers namens QT3 hinsicht- 
lich seines menschlichen Verhal- 
tens und die daraus resultierenden 
Auswirkungen auf das Zusammen- 


‚w.playarei.de 


leben mit Wesen aus Fleisch und 
Blut waren vor vielen Jahren dafür 
verantwortlich, dass der Roboter 
zum Alteisen geschickt wurde. Mit- 
hilfe des Aliens Jeff gelingt es QT3, 
dem Abstellgleis zu entrinnen und 
den verschiedenen Planeten des 
Doki-Doki-Universums einen Be- 
such abzustatten. Durch den Welt- 
raum schwebt unser Roboter, indem 
er per Tastendruck ein geeignetes 


Fortbewegungsmittel herbeiruft, 
beispielsweise ein Schwein mit En- 
gelsflügeln! Im Prinzip besteht die 
Hauptbescháftigung im Spiel da- 
rin, alle Levelobjekte anzuheben, 
die darunter versteckten Geschen- 
ke aufzusammeln und die Wünsche 
der Planetenbewohner zu erfüllen. 
Das klingt vielleicht ziemlich schrág 
und das ist es auch, jedoch auf eine 
seltsam positive Art und Weise. UH 


play? | Sonderl 
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SPIELER 1 
ENTWICKLER — HumaNature Studios 
DOWNLOAD-GROSSE ^ ca.680 MByte 
TERMIN 11. November 2013 
PREIS – 12,99 Euro 
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Wer dem Spiel eine 
Chance gibt, erlebt ein 
charmantes Abenteuer 
voller Botschaften. 
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AC N-ADVENTURE | Vor fünf 
Jahren, zu Beginn der Entwick- 
lungsarbeiten, schien das düstere 
Szenario von Watch Dogs — ein di- 
gital kontrolliertes Chicago — noch 
abwegig und weit hergeholt. Einen 
NSA-Skandal und mehrere Snow- 
den-Enthüllungen später erscheint 
der Leitgedanke des Spiels aber 
immer realistischer. Damit trifft 
Watch Dogs genau den Nerv der 
Zeit und mit dem Protagonisten Ai- 
den Pearce übernimmt der Spieler 
einen Helden, dessen Sorgen und 
Nöte an Aktualität kaum zu überbie- 
ten sind. Doch wer ist eigentlich die- 
ser Aiden Pearce? Nun, über die ge- 
nauen Handlungsstränge der Story 
will Ubisoft nur wenig verraten. Fest 
steht aber, dass der Hacker und Ex- 


| 
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Kriminelle auf Rache sinnt und dar- 
um die Rolle als eine Art moderner 
Ordnungshüter übernommen hat. 
In seiner Vergangenheit beging Ai- 
den nämlich schwerwiegende Feh- 
ler und brachte die falschen Leute 
gegen sich auf. Mitglieder seiner 
Familie kamen zu Tode — und nun 
sucht Aiden voller Rache nach den 
Verantwortlichen. Anfangs weiß er 
aber nicht, dass er seine Familie 
damit erneut in Gefahr bringt und 
die Geschichte sich zu wiederholen 
droht. Auf seiner Suche nach Ant- 
worten wird Aiden jedoch nicht al- 
leine bleiben, schließlich steckt hin- 
ter all seinen Fragen viel mehr, als er 
zunächst vermutet. So wird er Teil 
der Hacker-Community Chicagos, 
in der er nicht nur neue Freunde fin- 


Volltreffer: Watch Dogs geizt auf der Playstation 4 Е = 
nicht mit Partikeleffekten, etwa bei Auffahrunfallen. - 


50 | Sonderheft 01.2014 | play? 


Smartphone-Open-World: In Watch Dogs trifft GTA auf Assassin's Creed im Hackermilieu. 


det, sondern sich auch jede Menge 
Feinde macht. 


Das ultimative Werkzeug 

Als talentierter Hacker ist Aiden 
mithilfe seines speziellen Smart- 
phones in der Lage, sich in das so- 
genannte ctOS-Netzwerk einzuha- 
cken. Auf diese Weise kann er alle 
damit in Verbindung stehenden 
Dinge manipulieren. Was zunáchst 
banal klingt, bedeutet in einer to- 
tal vernetzten Welt den ultimativen 
Zugriff weit über den Bereich von 
Nullen und Einsen hinaus: Aiden 
erhált die volle Kontrolle über Ver- 
kehrssteuerung, Uberwachungs- 
kameras, Datenbanken, Bürger- 
profile, Passwórter und Konten 
— die Grundlage, um sich in Chica- 


go jederzeit Zugánge oder Flucht- 
wege zu verschaffen. 

Ganz wie in der heutigen Zeit be- 
sitzt nahezu jeder Bürger von Chica- 
go ein tragbares Telefon. Aiden kann 
über die Telefone umfangreiche 
Profildaten abrufen, etwa den vol- 
len Namen des Einwohners, Konto- 
daten, Beruf, Einkommen und sogar 
intime Informationen aus dem Pri- 
vatleben des Hacking-Opfers. Denn 
jeder NPC besitzt einen eigenen 
persónlichen Hintergrund und ist 
dadurch einzigartig in der Spielwelt. 


Entdecke die Móglichkeiten 

Wider Erwarten bietet Watch Dogs 
eine Vielzahl von Nebenbescháfti- 
gungen abseits der üblichen Haupt- 
story. In bester Assassin's Creed- 


Kampfsportler: Mithilfe seines Schlagstocks kann 
sich Aiden auch problemlos im Nahkampf behaupten. 
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Expressroute: Die U-Bahn dient als Schnellreisemittel 
zwischen den verschiedenen Stadtteilen Chicagos. 


Manier gibt es Nebenmissionen, 
beispielsweise die Sáuberung von 
Gang-Hauptquartieren. Wo die Gau- 
ner hausen, erfáhrt Aiden, indem er 
die Telefonate von NPCs abhört. In 
der Stadt findet Aiden auch speziel- 
le Graffiti, die er mit seinem Smart- 
phone abscannen kann, um ein 
Augmented-Reality-Spielchen zu 
starten. Darin muss Aiden beispiels- 
weise eine Pixel-Alien-Zielschei- 
ben-Schießübung absolvieren oder 
ein Parkour-Rennen, in dem der 
Held in móglichst kurzer Zeit virtu- 
elle Münzen einsammeln muss. An- 
schlieBend kann der Spieler seinen 
hart erarbeiteten Highscore online 
mit dem von Freunden vergleichen. 


Unerwartet: Die Mini-Spiele 

Wirklich überrascht haben uns aber 
die Mini-Spiele, die man eigentlich 
nicht in der dystopischen Welt von 
Watch Dogs vermuten würde: Hüt- 
chenspiel, Wetttrinken, Pokern und 
Schach! Das Hütchenspiel (auch 
als Nussschalenspiel bekannt) fallt 
selbsterklárend aus. Beim Wetttrin- 


Fuhrpark: Uber 60 lizenzierte Fahrzeuge stehen bereit, um von Aiden „ausgelie- 


ken muss man einen wackelnden 
Cursor mithilfe der Analogsticks in- 
mitten eines Kreises halten. Nach 
einer Weile leuchtet zum Abschluss 
der Trinkrunde eine zufállige Tas- 
te auf, die es zu drücken gilt — ein 
simpler Reaktionstest. Dieses Trink- 
spektakel vollzieht sich dann so lan- 
ge, bis der Kl-Gegner nicht mehr 
mithalten kann und Aiden das Du- 
ell für sich entscheidet. Mit torkeln- 
dem Schritt, einem Brummschädel 
und um XP bereichert, wankt der 
Held dann aus der Bar — das hátten 
wir in Watch Dogs nicht erwartet! 
Poker und Schach passen da 
schon besser ins Spielszenario. 
In einem zwielichtigen Kellerge- 
wölbe hat Aiden die Möglichkeit, 
an einer High-Stakes-Pokerrunde 
(hohe Einsätze) gegen mehrere KI- 
Pokerspieler teilzunehmen. Es gel- 
ten dabei die bekannten Regeln 
von Texas Hold’em. Interessante 
Besonderheit: Indem Aiden die Si- 
cherheitskamera im Raum hackt, 
kann er nicht nur in die Karten der 
Mitspieler linsen, sondern auch ih- 
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hen“ zu werden. Sämtliche Karren bieten verschiedene Kameraperspektiven. = 
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Architekt der Zerstörung? Die Identität des alten Mannes ist unklar. 
Gut möglich, dass er hinter der Bedrohung von Chicago steckt. 


ren Stresslevel messen. Je gestress- 
ter der Gegner, desto wahrschein- 
licher ist ein Bluff oder ein wirklich 
gutes Blatt. Das Schach-Minispiel 
bietet derweil wahlweise ein direk- 
tes Duell gegen einen Kl-Gegner 
oder aber ein Schach-Puzzle-Spiel, 
bei dem es darum geht, verschie- 
dene Schach-Situationen für eine 
bestimmte Zugdauer zu überleben. 
Beispiel: Ihr müsst mit einer Dame 
vier Züge gegen vier Láufer und eine 
andere Dame überstehen. 

Solche Nebenaktivitaten vermit- 
teln einen Eindruck davon, mit wel- 
chem Spielumfang man in Watch 
Dogs abseits der Hauptgeschich- 
te rechnen kann. Was die Spielzeit 
anbelangt, berichtete uns der Lead 
Game Designer Danny Belanger: „In 
der Qualitátskontrolle benótigen wir 
mehr als acht Tage, um einen kom- 
pletten Spieldurchlauf zu machen. 
Dies umfasst sowohl die Storymis- 
Sionen als auch alle Nebenauftráge 
und Multiplayer-Aktivitáten. Wir las- 
sen die Tester einfach frei spielen 
und selbst nach acht Tagen Spiel- 


zeit haben sie lángst nicht alles ge- 
macht und gesehen." Auf Nachfra- 
ge verriet uns der Entwickler, dass 
man für die Hauptstory rund 20 
bis 40 Spielstunden einplanen soll- 
te — abhángig von der persónlichen 
Spielweise. 


Schóne neue dynamische Welt 

Mit seinem pulsierenden Stadtleben 
wirkt Watch Dogs zwar recht leben- 
dig, aber nicht wirklich neu. Immer- 
hin wurde uns das Konzept einer 
offenen Welt mit vielfáltigen spie- 
lerischen Móglichkeiten schon von 
zig anderen Spielen vorgesetzt. Was 
in anderen Genre-Vertretern nur 
der Atmosphäre dient, hat im ver- 
netzten Chicago allerdings tatsách- 
lich einen spielerischen Sinn. Das 
Scannen der Stadtbewohner kann 
beispielsweise zu Nebenmissionen 
führen oder Aidens Kontostand auf- 
bessern. Im Gegenzug reagieren die 
NPCs auch auf Aidens Handlungen. 
Beim Anspielen haben wir verse- 
hentlich für Sekundenbruchteile die 
Waffe gezückt. Ein aufmerksamer 
Bewohner beobachtete unser Miss- 
geschick von der anderen StraBen- 
seite aus und zückte prompt sein 
Handy, um die Polizei zu verstan- 
digen. Dank Aidens Smartphone 
konnten wir das Telefonat zwar mit- 


Stimmungsvoll: Die schónsten Szenen erschafft 
Ubisofts Disrupt-Engine bei Nacht und Regen. = 
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Auch wenn der Name „Resolution-Gate“ 
irreführend anmutet, zeigten sich viele Spie- 
ler erzürnt, als Ubisoft Anfang Márz neues 
Videomaterial zu Watch Dogs veröffentlich- 
te. Die Diskussion über die Grafikqualität 
nahm danach groteske Ausmaße an. Ist die 
Aufregung berechtigt? 


Natürlich ist es grundsätzlich enttäuschend, 
wenn ein Publisher Bilder veröffentlicht, die 
in keinster Art und Weise dem Endprodukt 
entsprechen. Im Fall von Watch Dogs halten 
wir den aktuellen Aufruhr im Netz jedoch für 
überzogen. Ja, die im Rahmen der E3 2012 


veröffentlichte Watch Dogs-Demo strotzte 
geradezu vor technisch beeindruckenden 
Details und Effekten. Und ja, im Vergleich zu 
aktuellem Spielmaterial fallen grafische Un- 
terschiede auf. Doch letztlich entsprangen 
die Spielszenen von 2012 einer Demo für 
High-End-PCs. Manche der feinen Effekte, 
die dort zu bestaunen waren, basieren 

auf Ubisofts Kooperation mit Nvidia und 
sind folglich PhysX-Features. Die jüngst 
veröffentlichten Videos basieren aber auf 
der technisch schwächeren Playstation-4- 
Fassung, die wir auch bei Ubisoft Montreal 


E3 2012 
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Anno 2012 sah die Welt von Watch Dogs noch rosig aus. Zur ЕЗ veröffentlicht, beein- 
druckte die PC-Demo durch spektakuläre Effekte und realistisch wirkende Optik, vor 
allem in den Nachtszenen. 


| Eine gerne zum Vergleich verwendete Szene in der Diskussion um „Resolution- 
| Gate“: Die Tankstellen-Explosion wirkte in der Tat gewaltig und lief ebenfalls auf 
| einem High-End-Rechner. 
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Doppeltes Spiel: Im Mehrspielermodus fahrt ihr Rennen oder 
ladet einen Virus auf das Smartphone eines Mitspielers hoch. 


52 | Sonderheft 01.2014 | play? 


ausprobieren konnten. Dabei fielen uns 
schwaches Anti-Aliasing, teils weniger 
scharfe Texturen und aufploppende 
Fahrzeuge im Gegenverkehr negativ auf. An 
diesen Details kónnte bis zum Release na- 
türlich noch geschraubt werden. Ubisoft hat 
mehrmals betont, dass es gegenüber der 
Demo von 2012 kein Downgrade gegeben 
hat — die PC-Fassung dürfte somit die PS4- 
Version noch weit hinter sich lassen. 


Dynamische Flüssigkeits- und Stoff- 
simulation, volumetrischer Rauch und Nebel, 
spezielle Partikeleffekte und realistische 


Physik. Dies sind allesamt grafische Details, 
die bei der E3-2012-Demo, auch angetrie- 
ben durch Nvidias PhysX, für offene Münder 
gesorgt haben. Creative Director Jonathan 
Morin kommentierte die Grafikdebatte hin- 
Sichtlich der PC-Fassung und E3-2012-De- 
mo-Unterschieden: „Es wird in vielerlei 
Hinsicht sogar besser aussehen. Wir haben 
nicht aufgehört, daran zu arbeiten, und der 
PC hat nicht aufgehórt, sich weiterzuentwi- 
ckeln." Für PS4-Spieler sind das natürlich 
keine groBartigen Neuigkeiten. Aber auch 
auf Konsolen sieht Watch Dogs toll aus! 
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agen auf und schürte hitzige Debatten. Viele vergaBen 
dabei den Ursprung des Materials. Es entstammt der PS4-Version und zeigt das 


Gameplay am Tag. Der Vergleich hinkt. 


Ebenfalls eine Explosion, jedoch die eines Heizrohrs. Obwohl dadurch der Sinn eines 
Vergleichs beider Explosionen ohnehin fragwürdig erscheint, erhitzte die Szene die 


Gemüter vieler Fans. 


hören und waren somit vorgewarnt, 
doch mehrere anrückende Polizei- 
fahrzeuge samt bewaffneten Unifor- 
mierten machten unseren ursprüng- 
lich simplen Nebenauftrag, eine 
Baustelle von Gangsterschergen zu 
säubern, nicht gerade leichter. 


Aus Erfahrung gut 

Fließend leicht und zugängig funkti- 
onierte die Steuerung — so gut, dass 
wir zu keinem Zeitpunkt Schwierig- 
keiten damit bekamen, uns auch mit 
mehreren Gegnern gleichzeitig zu 
messen. Die Steuerung entspricht 
genau dem, was man erwarten wür- 
de, wenn man an andere Ubisoft- 
Montreal-Titel wie die Assassin’s 


Creed-Reihe denkt. Schnell und di- 
rekt können wir zwischen Aidens 
Waffen hin und her schalten, nutzen 
elektronische Gadgets wie beispiels- 
weise „Köder“, um Gegner mit ei- 
nem Tonsignal abzulenken, und ha- 
cken selbst mitten im Gefecht noch 
verschiedenste Objekte, um Feinde 
etwa via digital vernetzter Heizrohre 
hochexplosiv ins Nirwana zu beför- 
dern. Fahrzeuge wie Autos und Mo- 
torräder steuern sich gut und genau, 
das Fahrgefühl ist aber schlicht und 
„arcadig“ gehalten — wer sich in GTA 
wohlfühlt, wird auch in Watch Dogs 
keine Probleme haben. 

Auch das Coversystem funkti- 
oniert komfortabel und bietet zu- 
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| BLACKOU EINE MÄCHTIGE HACKING- FÄHIGKEIT | | 


1 NPC-LAUSCHANGRIFF | 


1 In bester NSA-Manier ist auch Aidens Smartphone in der Lage, 

т Telefonate von Chicagos Bürgern abzufangen. In zufälligen Abstän- 

| den, je nachdem wo sich Aiden Pearce befindet und wer um ihn 

т herumwuselt, kann das hilfreiche Allround-Werkzeug Gespräche 
von NPCs mithóren und liefert 


somit Nebenmissionen 
oder Informationen zu 


speziellen Orten wie 
Gangverstecken. 


! Umzingelt von Polizei, befindet sich Aiden in einer scheinbar aus- 
weglosen Situation. Dank Blackout, einer der stárksten Hacking- 
Fáhigkeiten im Spiel, legt er den Strom im gesamten Bezirk lahm. 
In der Dunkelheit hat Aiden dann ein leichtes Spiel, die Polizisten 


| im Ман 


dem mehr Freiheit als der genre- 
typisch starre Deckungswechsel: 
Um an einer anderen Stelle Schutz 
zu suchen, können wir nämlich mit 
einem Cursor frei einen bestimm- 
ten Punkt anvisieren, den Aiden 
dann gezielt ansteuert. Das geht 
leicht von der Hand und sorgt da- 
für, dass Aiden durch cleveren De- 
ckungswechsel schnell vom Fern- 
gefecht in Nahkampfreichweite 
gelangt, um seine Gegner so ef- 
fektvoll mit Griffen oder Schlag- 
stock auszuschalten. 


Oft geht es auch ohne Kampf 
Generell ist der offene, actionrei- 
che Kampf aber keine erzwunge- 


They know the game. 


Viceroys r run this motherfucker. 


Show respect or 


wrecked, Hah get yo'self 


Kontrollfreak: Bevor Aiden die Geräte in der Umgebung beeinflussen kann; 
muss er zunächst Terminals hacken — ähnlich den Funktürmen aus Far Cry 3. 
Р Ceo аншалы а а oy 


ne Vorgehensweise. Der Spieler hat 
stets die Wahl, ob er mit brachialer 
Schussgewalt oder lieber schlei- 
chend agieren móchte. Zusammen 
mit Aidens vielseitigen Hacking-Fa- 
higkeiten entfaltet gerade das sub- 
tile Ausschalten von Gegnern spie- 
lerische Finesse. Hackt sich Aiden 
zum Beispiel von Kamera zu Kame- 
ra, sogar über mehrere Stockwer- 
ke hinweg, so ist er in der Lage, ein 
ganzes Gebäude von Gegnern zu 
säubern, ohne es jemals selbst be- 
treten zu haben — kontrollierbarer 
Gerätschaften und ferngesteuerter 
Explosionen sei Dank. Friedlichere 
Spielernaturen müssen bei Watch 
Dogs übrigens nicht bangen: Aiden 


Wie im Kino: Reifen lassen sich durchlöchern, um Unfälle zu pro- 
vozieren. Am einfachsten funktioniert das bei aktivierter Zeitlupe. 
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Pearce ist kein kaltblütiger Killer. 
Er bringt nur dann Menschen um, 
wenn er tódlich bedroht wird oder 
es auf andere Weise „moralisch“ 
begründen kann. Aus schleichen- 
der und versteckter Position heraus 
werden Gegner im Nahkampf ledig- 
lich betáubt. Diese Vorgehensweise 
im Kampf ist bezeichnend für das 
gesamte Spiel. Überall bieten sich 
mehrere interessante Móglichkei- 
ten, die der Spieler nutzen kann, 
aber eben nicht muss. Genau das 
macht den Reiz an Watch Dogs aus: 
Chicago ist ein dynamischer Open- 
World-Spielplatz, gewürzt mit ei- 
nem brandaktuellen Szenario der 
digitalen Vernetzung. 05 


Olaf Szymanski Redakteur 


... dann könnte ich mich in Ubisofts Netzwerk 
hacken und rausfinden, ob die finale Playstation-4- 
Version grafisch die Erwartungen erfüllen wird. Die 
in Montreal gezeigte Fassung war technisch schon 
sehr gut, hatte aber vor allem im Texturbereich 
noch mit Problemen zu kámpfen. Spielerisch hat 
mir die Anspielpartie bereits deutliche Spielspaß- 
Signale übermittelt. Das dystopische Chicago fühlt 
Sich facettenreich an, die Stadt lädt zum Erkunden 
ein und neben den NPCs, die nicht nur wuseliges 
Schmuckwerk sind, sondern sich auch auf das 
Gameplay auswirken, freue ich mich ganz beson- 
ders auf den Mehrspielermodus. Sollten der und 
die Story halten, was der Ersteindruck verspricht, 
dann bekommt Ubisoft hauseigene Konkurrenz 
oder gar Ablösung — der olle Kutten-Assassine hat 
in der Neuzeit námlich nichts zu suchen. 


Wir spielten sowohl die PS4-Fassung als auch die 


PC-Version mehrmals an und unterhielten uns 
ausgiebig mit den Entwicklern. 


Infos 


HERSTELLER 
ENTWICKLER - 


ПОЛИ... 
Ubisoft Montreal 


Von den Kanadiern stammen viele Spiele Ш erfolgreichen 


Zwar nur für die alte Konsolengeneration erhältlich, in 
Sachen Open-World-Action aber die absolute Referenz! 
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Glaubhaft: Auch The Witcher 3 basiert auf dem düsteren Fantasy-Universum, das der 
polnische Autor Andrzej Sapkowski über mehrere Romane hinweg erschaffen hat. 


7 " ; 
t / 
Hexer: Obwohl Geralt meistens mit zwei Schwertern 
kämpft, beherrscht er auch etwas Magie. 


\ Be The Witcher 3 
| Wilde Jagd 


Mit gewaltigem Umfang will CD Projekt sogar Skyrim übertreffen. 


ROLLENSPIEL | Schónere Grafik, 
etwas mehr Quests und ein paar 
neue Features — damit wáren die 
meisten The Witcher-Fans wohl 
schon ganz zufrieden gewesen. 
Doch CD Projekt hat der Ehrgeiz 
gepackt: Das polnische Entwick- 
erteam will nicht einfach nur eine 
Fortsetzung machen, sondern im 
náchsten Jahr ein Rol- 

" lenspiel abliefern, das 

den Vorgánger radikal 


2014 | play? 


übertrifft — und das gilt nicht nur für 
die gewaltigen Größenverhältnisse. 


Riesige, lebendige Spielwelt 

Für Playstation-Spieler ist The Wit- 
cher 3 das erste Abenteuer rund 
um den wortkargen Helden Geralt. 
Auf dem PC hatte der weißhaarige 
Schwertmeister bereits zwei gro- 
Be Auftritte, einer davon schaff- 
te es sogar auf die Xbox 360. The 
Witcher 3 soll aber auch Neuein- 


Mobil: Geralt kann die lebendige Welt zu Fuf oder auf dem Rücken seines Pferdes 
bereisen. Hier in Skellige Island stehen ihm auBerdem kleine Boote zur Verfügung. 


steiger behutsam in die raue Fanta- 
Sy-Spielwelt einführen und die Vor- 
geschichte in Ruhe erkláren: Geralt 
von Riva, ein Mutant und von Be- 
ruf professioneller Monsterjager, 
macht sich im dritten The Witcher- 
Abenteuer auf, um seine große Це- 
be zu retten, die Zauberin Yenne- 
fer. Sie befindet sich in den Fángen 
der Wilden Jagd, einer mysteriósen 
Gruppe geisterhafter Reiter, die das 
Land mit Tod und Schrecken über- 


Alle Bilder: CD Projekt 


Next Gen: Solche Grafikqualität wäre niemals auf der guten, alten PS3 möglich 
gewesen. Besonders die Landschaftsgestaltung wirkt sehr überzeugend. 


zieht. Wie in den Vorgängerspielen 
gerät Geralt dabei wieder zwischen 
die Fronten mehrerer Fraktionen 
und muss knifflige Entscheidungen 
treffen, die sich nicht nur auf kleine 
Quests, sondern auch auf die große 
Hauptstory auswirken. Wann und 
wie er der Geschichte folgt, bleibt 
dem Spieler überlassen — im Ge- 
gensatz zu den Vorgängern ist The 
Witcher 3 nämlich ein Open-World- 
Spiel, man erkundet die wunder- 
schöne, lebendige Welt also auf ei- 
gene Faust. Trotzdem versprechen 
die Entwickler, dass die Story so- 
gar noch dichter und dramatischer 
als in den aufregenden Vorgängern 
ausfallen wird. Aber ob das wirk- 
lich so hinhaut? Leise Zweifel sind 
da durchaus angebracht, denn The 
Witcher 3 soll 30 bis 40 (!) Mal grö- 
Ber ausfallen als der zweite Teil. CD 
Projekt gibt sich trotzdem selbst- 
bewusst: Während die Entwickler 
uns das Spiel vorführten, betonten 
sie sogar: In Sachen Umfang soll 
The Witcher 3 selbst das Spielwelt- 
monster Skyrim schlagen. 


Hexer auf der Jagd 

Aber was bringt die größte Spielwelt, 
wenn sie nicht gut gefüllt ist? Dafür 
haben die Entwickler mehr als 100 
Stunden an handgefertigten Quests 
in Arbeit. Die Hälfte davon soll auf 
die Story entfallen, die andere auf 
Nebenaufgaben, in denen kleine Ge- 
schichten erzählt, aber auch Mons- 
ter gejagt werden — immerhin muss 
Geralt sich seinen Lebensunterhalt 
verdienen. Mit seinem Pferd und 
auf Wunsch sogar per Boot bereist 
er die Spielwelt, die grob in drei Zo- 
nen unterteilt ist: das trostlose No 
Man's Land, die gewaltige Stadt No- 
vigrad und das nordisch-raue Ge- 
biet Skellige Island, das optisch 
stark an Skyrim erinnert. Dort kann 
Geralt sich um die Sorgen und Nóte 
der Bevólkerung kümmern und sich 
auf die Suche nach seltenen Besti- 
en machen. Als Monsterjager ist er 
nämlich auch so etwas wie eine Art 
Fantasy-Detektiv: Dank seiner ge- 
schárften Mutanten-Sinne kann er 
Tatorte und Leichen untersuchen, 
um so Hinweise zu sammeln, mit 


WU d | T: UM, de PEORES ce СЧИТАЮ 
Held wider Willen: Geralt ist zwar von Beruf Monsterjäger, tritt aber notfalls auch 
\ für die Schwachen und Wehrlosen ein = 5 ева! ob Mensch oder пуч sen. d d у 
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Zwischen den Fronten: Geralt n muss immer wieder schwierige Entscheidungen 
treffen. Die Hauptgeschichte verzweigt sich in drei völlig unterschiedlichen Enden. 4 


welchem Monster er es zu tun hat. 
Auch Rückfragen bei NPCs helfen 
ihm weiter. Hat er dann genügend 
Informationen beisammen, bereitet 
er sich durch spezielle Tránke, Sal- 
ben und Kräuter auf den Kampf vor, 
denn jedes Monster hat bestimmte 
Stárken und Schwachstellen. Wer 
Sich zum Beispiel unvorbereitet ei- 
nem Werwolf bei Mitternacht entge- 
genstellt, hat schlechte Karten — zu- 
mal die Stárke der Monster nicht an 
Geralts Level angepasst wird, sodass 
man also auch mal in Gebiete vor- 
stoBen kann, die eigentlich noch zu 
hochstufig für unseren Helden sind. 

In den actionbetonten Kámpfen 
nutzt Geralt zwei Schwerter — eins 
aus Metall, das gegen Menschen 
zum Einsatz kommt, und eins aus 
Silber, das besonders gegen Mons- 
ter effektiv ist. Aber auch andere 
Items finden ihren Weg in Geralts 
Inventar, darunter Nahrung und al- 
chemistische Zutaten sowie selte- 
ne Materialien, mit denen er sich 
spezielle Klingen und Rüstungstei- 
le herstellen kann. AuBerdem ver- 


fügt Geralt über eine kleine Auswahl 
an Zaubersprüchen, die er über ein 
neu gestaltetes Talentesystem sei- 
nen Vorlieben anpassen kann. 
Wenn wirklich alles hinhaut wie 
geplant, haben Rollenspielfans ei- 
nen grafisch beeindruckenden, rie- 
sigen Next-Gen-Titel vor sich — aller- 
dings erst 2015, denn einen Release 
in diesem Jahr hat CD Projekt be- 
reits ausgeschlossen. FS 


Meinung 


Felix Schütz Redakteur 


Als ich The Witcher 3 das erste Mal live und in Be- 
wegung sah, fiel mir die Kinnlade runter: Das, was 
mir CD Projekt da eine gute Stunde lang vorspielte, 
war viel, viel mehr, als ich mir von einer einfachen 
Fortsetzung erwartet hátte! Die Vorgánger boten 

ja schon eine herrlich düstere Welt voller interes- 
santer Charaktere, kniffliger Entscheidungen und 
spannender Quests. Nun kommt nicht nur feinste 
Next-Gen-Grafik, sondern vor allem dieser riesige 
Umfang dazu — und der macht mir ein bisschen 
Angst: Kann CD Projekt wirklich mehr als 100 Stun- 
den handgemachter Quests auf dem Niveau des 
Vorgängerspiels liefern? Plus coole Nebenbeschäfti- 
gungen? Ich habe da noch meine Zweifel! Immerhin 
ging selbst dem sehr guten, aber viel kleineren The 
Witcher 2 im letzten Spieldrittel kräftig die Puste 
aus. Doch auch wenn sicher noch viel schiefgehen 
kann: Was ich bislang von The Witcher 3 gesehen 
habe, war schlicht beeindruckend. 


Da nse g 

Anfang 2013 haben uns die Entwickler exklusiv be- 
sucht und uns das Spiel eine Stunde lang vorgespielt. 
Später sahen wir es noch mal auf der Gamescom. 


Infos 


HERSTELLER | _ Bandai Namco 


ENTWICKLER - CD Projekt 
Mit den beiden Vorgángerspielen (Teil 1 nur für PC, 

Teil 2 für PC und Xbox 360) hat sich das polnische 

Team einen exzellenten Ruf unter RPG- Fans erarbeitet. 


ALTERNATIVE The Elder Scrolls 5: Skyrim 
In Sachen Umfang und Atmosphäre ungeschlagen. Noch. 
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Taktisch: Bei den Nahkämpfen ließen sich die Entwickler ein bisschen von Dark 
Souls inspirieren, allerdings soll Lords of the Fallen nicht ganz so knifflig werden. 


Knackige Kàmpfe in feiner Next-Gen-Optik: 


N-ROLLENSPIEL | Gleich 
zwei Teams sind derzeit damit be- 
schäftigt, aus Lords of the Fallen ein 
vielversprechendes Action-Rollen- 
spiel zu basteln: Der Großteil der 


Meinung 


Felix Schütz Redakteur 


Ich find's prima, dass die Entwickler gar nicht erst 
versuchen, unnötig viele Features in das Spiel zu 
packen, sondern sich erst mal auf das konzentrie- 
ren, was ihnen wichtig ist — und das ist eindeutig 
der Kampf. Bislang machen die knackigen Gefech- 
te tatsáchlich schon einen sehr guten Eindruck 
und bin gespannt, ob das Kampf- und Skillsystem 
auch auf lángere Sicht motivieren wird. Trotz aller 
Action hoffe ich aber, dass Deck 13 auch genug 
zu entdecken in die Levels packt und nicht mit 
Rollenspiel-Elementen geizt — immer nur Rhogar 
verdreschen wáre mir nàmlich zu wenig! Ein 

Lob hat sich bereits die schóne Next-Gen-Optik 
verdient, für die Deck 13 eine brandneue Engine 
entwickelt hat — das aufwendige Design und die 
schicken Effekte machen richtig Lust auf mehr! 


Darauf basiert unsere Meinun 
Bei einem exklusiven Studiobesuch | in Frankfurt 
führten uns die Entwickler das Spiel mehrere 


Stunden lang live auf einem PC vor. 


Infos 


HERSTELLER CI Games 


ENTWICKLER Deck 13/CI Games 
Deck 13 ist vor allem für gute PC-Adventures (Jack 

Keane, Апкћ) bekannt, hat mit Venetica aber auch 

schon ein stimmungsvolles Rollenspiel ahgeliefert. 


ALTERNATIVE Dark Souls 2 
Anspruchsvolle Fantasy-Kämpfe? Dark Souls! 
TERMIN 2014 
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Entwicklung wird zwar vom Frank- 
furter Team Deck 13 (Venetica, 
Blood Knights) gestemmt, zusatzli- 
che Arbeiten übernimmt aber das 
polnische Studio Cl Games (Alien 
Rage). Trotz dieser Manpower wird 
Lords of the Fallen kein Open-World- 
Schwergewicht wie The Witcher 3, 
es beschránkt sich bewusst auf we- 
niger Spielelemente — denn die sol- 
len dafür umso ausgereifter sein. 

Ihr spielt den erprobten Катр- 
fer Harkyn, der es sich zur Aufgabe 
macht, die Rhogar zurückzuschla- 
gen — ein mysterióses Volk dámoni- 
scher Krieger, die im Dienste eines 
gefallenen Gottes stehen. Anders als 
in vielen Action-RPGs sind die Rho- 
gar aber keine leichte Beute, son- 
dern stellen fordernde Kontrahenten 
dar: Beim Anspruch des Kampfsys- 


ae u 
Flexibel: Je nach gewählter Waffe übernimmt Harkyn die Rolle eines Kriegers, 
Klerikers oder Schurken, inklusive eigener Talentbäume und Spezialkräfte. 


Lords of ine Fallen 


Ein Action-RPG aus zwei Ländern. 


tems haben sich die Entwickler ein 
bisschen von Dark Souls inspirieren 
lassen. Auch wenn Lords of the Fal- 
len längst nicht so schwer ausfallen 
soll, muss Harkyn seine Feinde ge- 
nau beobachten und ihre Angriffs- 
muster studieren, im richtigen Mo- 
ment blocken oder ausweichen und 
Schwachstellen zielsicher ausnut- 
zen — sonst liegt er schnell am Bo- 
den. Distanzwaffen spielen nur eine 
untergeordnete Rolle, der Schwer- 
punkt liegt auf dem Nahkampf. Ne- 
ben reichlich sammelbarer Ausrüs- 
tung soll auch das Talentesystem für 
Abwechslung sorgen: Je nach ge- 
wählter Waffe wechselt Harkyn flott 
zwischen Krieger, Schurke und Kle- 
riker hin und her. Jede Rolle umfasst 
eigene Talentbäume und Boni, die 
man nach Belieben ausbauen kann. 


Next Gen: Für Lords of the Fallen hat Dei 13 diet brandnéue Fledge | Engine: нба: 


Entdecker kommen auf ihre Kosten 
Grafisch wird die Action mit knack- 
scharfen Texturen, wunderschónen 
Partikeleffekten und feinen Anima- 
tionen aufwendig in Szene gesetzt. 
Aber auch abseits der schicken 
Kámpfe soll Lords of the Fallen eini- 
ges zu bieten haben: Die Entwickler 
versprechen hübsch verzweigte Le- 
vels, in denen Harkyn reichlich Ge- 
heimnisse und Schátze finden wird. 
Auch eine dichte Handlung, ordentli- 
che Quests mit Entscheidungen und 
mehrere Endsequenzen sind geplant. 
Allerdings betonen die Entwickler, 
dass die Story — obwohl wichtig für 
die Spielerfahrung — nicht im Vorder- 
grund steht. Es ist vielmehr das for- 
dernde Kampfsystem, mit dem Lords 
of the Fallen noch in diesem Jahr für 
máchtig Aufsehen sorgen will. 


Alle Bilder: С! Games 


die knackscharfe Texturen sowie Schicke Licht-und Partikeleffekte beherrscht 
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Alle Bilder: Warner Bros. 


Reingefallen: Autos mit Alarmanlagen sind eine perfekte Möglichkeit, den 
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Dicker Brocken: Neben stinknormalen Zombies warten auch } kampfkräftigere 


untoten Hirnfressern eine Falle zu stellen — der Lärm zieht die Biester nämlich an. 


Kollegen wie dieser hier auf euch. Zum Glück haben wir eine Waffe dabei. 


Dying Light 


Im Dunkeln ist gut munkeln? Von wegen. Wenn Zom- 


bies anrücken, sollte man lieber die Beine in die Hand nehmen. 


Techlands Open-World- 
Survival- Action Dying Light kon- 
frontiert euch mit einer nicht allzu 
erfreulichen Zukunft, in der sich auf- 
grund einer rätselhaften Epidemie 
die meisten Menschen in blutrüns- 
tige Zombies verwandelt haben. Die 
wenigen Überlebenden schließen 
sich in verschiedenen Gruppen zu- 
sammen und versuchen Essen und 
lebenswichtige Materialien aus den 
zerstörten Städten zu besorgen. 


Chasing the Sun 

Das Spiel versetzt euch in die Rolle 
eines Überlebenden, der für eben 
jene waghalsigen Besorgungsauf- 
träge seiner Gruppe zuständig ist. 
Das Gameplay unterscheidet sich 
dabei wohltuend vom Rest des Zom- 
bie-Genres, da es nicht einfach nur 
auf direkte Konfrontation setzt, son- 


dern euch mit einem Mirror’s Edge- 
ähnlichen Free-Running-System 
durch die offensichtlich südame- 
rikanischen Kulissen hetzt. Zwar 
sind Kämpfe gegen die Untoten 
oft unausweichlich, aber dadurch, 
dass ihr euch quasi frei euren Weg 
durch die Stadt suchen könnt, hebt 
sich Dying Light deutlich ab. Sowohl 
beim Klettern, Rennen und Sprin- 
gen als auch beim Kämpfen müsst 
ihr jedoch auf eure Ausdauer ach- 
ten, da euch die Zombie-Massen 
sonst schnell den Garaus machen. 
Die untote Brut lässt sich dabei gar 
nicht so leicht abschütteln und ver- 
sucht euch hinterherzuklettern. Gut 
also, dass ihr den Zombies Fallen 
stellen könnt. Manipuliert ihr bei- 
spielsweise ein Auto und lasst dann 
den Alarm ertönen, wird ein ganzes 
Rudel Untoter vom Lärm angelockt 


Aufdringlich: Rach weni wenn sich Nahkämpfe oft nicht vermeiden lassen, solltet ihr 
eine ganze Horde Zombies nicht unbedingt so nah wie hier an euch heranlassen. 
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und schlieBlich mit einer groBen Ex- 
plosion beseitigt. 

Ein zentrales  Gameplay-Ele- 
ment von Dying Light ist der Tag- 
Nacht-Wechsel, denn wenn es dun- 
kel wird, erwachen die Untoten aus 
ihrer Lethargie und werden schnel- 
ler, hartnáckiger und aggressiver. 
AuBerdem kriechen bei Nacht noch 
viel schlimmere Exemplare aus ih- 
ren Verstecken und finden euch 
zum Anknabbern. Seht also besser 
zu, dass ihr eure Auftráge im Hel- 
len erledigt oder ihr euch eine gute 
Fluchtroute zurechtlegt, denn im di- 
rekten Kampf gehen euch schnell 
die Lichter aus. Laut Techland soll 
euch die Kampagne circa 15 bis 20 
Stunden vor den Bildschirm fesseln, 
wáhrend die vielen Nebenmissionen 
die Spielzeit noch einmal um bis zu 
20 Stunden verlängern. 


Du hast da was Rotes 

Das bisher Gezeigte sah wirklich her- 
vorragend aus. Die Licht-und-Schat- 
ten-Darstellung ist sehr gut gelungen 
und vermittelt eine tolle Atmospháre. 
Die Entwickler versprechen hierbei 
auf ordentlichen Feinschliff Wert zu 
legen, sodass das Spiel bei Release 
von nervigen Bugs verschont bleiben 
soll. So weit, so gut, allerdings bleibt 
noch abzuwarten, ob und in welcher 
Form Dying Light in Deutschland 
erscheinen wird, da der Gewalt- 
grad der verschiedenen Exekutions- 
Moves sehr hoch ist. CD 


Meinung 


Christian Dörre volontär 


Das Gameplay von Dying Light macht mich als 
alten Zombie-Fan unheimlich an. Durch das 
Free-Running-System schlummert ungeahntes 
Potenzial in dem Titel. Die Umsetzung bleibt 
allerdings abzuwarten, da das Feature schon in 
anderen Spielen eher mäßig funktionierte (Hallo, 
Brink!) und auch Techland bislang nicht gerade 
für die technisch saubersten Umsetzungen 
bekannt war. Zudem gab es von dem Titel 

bisher nicht wirklich viel zu sehen. Es wird sich 
zeigen, ob es Dying Light wirklich schafft, aus 
dem grauen Einheitsbrei der Zombie-Spiele 
herauszuragen. Ich warte jedenfalls gespannt auf 
die erste spielbare Version und hoffe auf einen 
schónen Survival-Trip. 


art unsere Meinung: 
Informationen zum Spiel sind rar. Wir haben die bisher 
vorhandenen Gameplay-Videos jedoch analysiert und 
beziehen uns auf offizielle Aussagen der Entwickler. 


Infos 


HERSTELLER Warner Bros. Entertainment 


ENTWICKLER Techland 
Die polnischen Entwickler zeichnen fiir die Call of Juarez- 
Reihe sowie zwei i weitere Zombie- -Spiele verantwortlich. 


ALTERNATIVE 
Outlast bietet zwar keine Zombies, dafür aber ähnliche 


Outlast 
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Überblick: Eine hübsche 3D-Karte zeigt uns an, wo in— 
der Nahe gerade ; SEO Aufgaben auf uns warten. 


ben der beeindruckenden Next-Gen- 
Technik sorgte vor allem das unge- 
wóhnliche Setting für Staunen. 


Das war 
eine faustdicke Überraschung auf 
der E3 2013: Ohne Vorwarnung prá- 
sentierte Ubisoft Massive dort sein 
Geheimprojekt The Division, ein On- 
line-Action-Rollenspiel, das gleich in 
mehrfacher Hinsicht verblüffte: Ne- 


New York nach dem Untergang 
Das Spiel kommt zur Abwechslung 
ganz ohne Orks, Elfen, Zombies, 


Einsatz: Kampfe sollen sich so prázise wie gute Third-Person-Shooter spielen, al- 
lerdings ist dabei weniger Tempo, sondern mehr Taktik und Gruppenspiel gefragt. TS 
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lern steht — sehr un- 
gewöhnlich für ein 
/ Rollenspiel! In einer 
nahen Zukunft bricht in 
| ^ і New York еіп unheimli- 
ches Virus aus, ein Teil der Be- 
1 vólkerung stirbt an den Folgen, der 
Rest wird eilig evakuiert. Nur weni- 
ge Menschen bleiben in der Geister- 
stadt zurück. Wohlgemerkt: Das ist 
kein Endzeit- oder Weltuntergangs- 
setting! Denn es besteht noch Hoff- 
nung: Agenten der geheimen Einheit 
„Тһе Division" werden aktiviert, um 
die óffentliche Ordnung in der Stadt 
wiederherzustellen, Ráuberbanden 
zurückzutreiben und dem Ursprung 
des Virus auf den Grund zu gehen. 


Mechs, Aliens und an- 
deren Fantasy-Kram 
aus. Stattdessen gibt's 
ein düster-realisti- 
sches Szenario, das 
in der Tradition von 
Tom-Clancy-Thril- 


Offene Online-Spielwelt 

The Division ist ein reines Online- 
Rollenspiel, ein Offline- oder Einzel- 
spielermodus ist also nicht geplant. 
Der Spieler beginnt seine Agenten- 
karriere in Social Hubs, das sind 
spezielle Orte, an denen man von 
NPCs neue Auftráge erhált, sich bei 
Händlern mit frischer Ausrüstung 
eindeckt und vor allem mit anderen 
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Eindrucksvolle Technik: Die Snowdrop-Engine sorgt fur eine extrem re- 
alistische Umgebungsgrafik inklusive detaillierten Zerstörungssystem. 6 


Spielern in Kontakt tritt. Alleine oder 
in der Gruppe zieht man dann hinaus 
ins offene New York, das man schon 
früh im Spiel frei erkunden kann. An- 
dere Agenten werden per Phasing- 
Verfahren ausgeblendet, sodass 
der Spieler und seine Gruppe dann 
ihre eigene, instanzierte Version der 
Stadt ganz für sich alleine haben. 
Einzige Ausnahme: Die umkämpften 
PvP-Gebiete, sogenannte Dark Zo- 
nes. Betritt man einen solchen Level- 
bereich, kann man auch auf andere 
Spieler treffen, die dort ihren Quests 
nachgehen — theoretisch können 
so Kämpfe zwischen Spielern ent- 
brennen, doch verpflichtend sind sie 
nie: The Division soll ausdrücklich 
kein Mehrspielershooter mit Death- 
match-Arenen oder dergleichen wer- 
den, Spieler-gegen-Spieler-Kämpfe 
(PvP) sind stets nur eine Option. 
Vielmehr soll eine realistische 
Story im Vordergrund stehen, in de- 
ren Verlauf sich der Spieler unter an- 
derem darum kümmert, dass New 
York wieder in Schuss gebracht wird. 


isi 


Indem man Quests für bestimmte 
Fraktionen erfüllt, wird beispielswei- 
se die Strom- und Wasserversorgung 
wiederhergestellt oder man vertreibt 
eine Banditengruppe, die sich in ei- 
ner Polizeistation verschanzt hat. 
Viele solcher Quests treten dyna- 
misch in der Welt auf — wo gerade et- 
was Spannendes passiert, zeigt eine 
coole 3D-Karte, die um die Spielfigur 
herumprojiziert wird. 


Realistische Ausrüstung 

Allzu futuristisch soll die Ausrüstung 
aber nicht werden: Waffen, Kleidung 
und Upgrades sind móglichst glaub- 
haft designt, darunter automatische 
Geschütztürme, Drohnen und ziel- 
suchende Minen. Kámpfe sollen 
sich genau wie in einem guten Third- 
Person-Shooter anfühlen, inklusive 
wichtigem Deckungssystem — wer 
einfach nur auf Gegner zurennt, seg- 
net schnell das Zeitliche. Um nicht 
im Kugelhagel unterzugehen, hat 
der Spieler aber natürlich ein paar 
Tricks auf Lager. Anstatt sich zu Be- 


Helfer: Per Tablet (105 und Android) kónnen Spieler i ihre 
Freunde mit Drohnen, Buffs und Luftschlágen unterstützen: 


ginn auf eine Klasse festzulegen, 
gibt's in The Division eine freie Cha- 
rakterentwicklung: Sobald man ei- 
nen neuen Level erreicht, kann man 
über ein flexibles Talentesystem 
einfach die Spezialfáhigkeiten aus- 
wáhlen, die zum eigenen Stil und zu 
den Bedürfnissen der Spielergruppe 
passen. Skills lassen sich sogar je- 
derzeit tauschen, sodass man bei- 
spielsweise flott zwischen Rollen 
wie Scharfschütze, Scout, Tank oder 
Heiler wechseln kann. 


Grafikbombe dank Snowdrop 

The Division ist kompromisslos für 
Next-Gen-Konsolen und  moder- 
ne PCs ausgelegt. Ubisoft Massive 
hat dazu in jahrelanger Arbeit eine 
eigene Engine namens Snowdrop 
entwickelt, die extrem detaillierte 
Levels, scharfe Texturen, ein kom- 
plexes Zerstórungssystem und zig 
moderne Grafiktricks beherrscht. 
Mittlerweile sind die Tools so aus- 
gereift, dass die Entwickler in Win- 
deseile neue Levelbausteine und 


р 
Baukasten: Anstelle einer festen Klassenwahl darf man seine Talente und passiven 
Boni frei aus einer schicken Fahigkeitenliste zusammenstellen und auswechseln. 
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spezielle Animationen entwerfen 
kónnen — dadurch sollen nicht nur 
die Umgebung, sondern auch die 
Bewegungen der Charaktere sehr 
abwechslungsreich werden. Auch 
wenn spielerisch noch zahllose Fra- 
gen offen bleiben, steht zumindest 
fest: Rein grafisch hat The Division 
die Genre-Konkurrenz schon jetzt 
deutlich abgehängt. FS 


Meinung : 
„Irre Technik! Aber kann das 
Gameplay da mithalten?" 


Felix Schütz Redakteur 


Bei meinem Studiobesuch führten mir die Entwick- 
ler vor allem ihre Engine vor und konnten ihren Stolz 
dabei kaum verbergen: Es ist schon ziemlich um- 
werfend, wie die Designer mit wenigen Klicks ganze 
StraBenzüge voller glaubhafter Details hinpflanzen, 
unterschiedlichste Zierobjekte basteln oder spezielle 
Animationen einbauen, als ware das alles ein groBer, 
virtueller Lego-Baukasten. Aber verbirgt sich hinter 
der Bomben-Technik auch ein gutes Spiel? Das weiß 
leider noch niemand. Ein Online-Rollenspiel mit 
dynamischer, offener Welt, realistischer Story, einem 
Fraktionssystem, freien PvP-Gebieten, taktischen 
Kämpfen, komplexen Loot- und Charaktersystemen 
plus Tablet-Support und Langzeitspaß? Klingt zwar 
alles grandios, kann aber auf so vielen Ebenen 
schiefgehen, dass man derzeit kaum mehr sagen 
kann als: The Division hat zweifellos Hit-Potenzial, 
muss aber erst noch beweisen, dass es nicht nur geil 
aussieht, sondern auch Spaf macht. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Letzten Herbst reisten wir ins schwedische Malmó, 
wo wir den Entwicklern bei Ubisoft Massive einen 
Tag lang exklusiv über die Schulter schauen durften. 


Infos 


BESTER eg ree 
ENTWICKLER Ubisoft Massive 
Massive ist vor allem für World in Conflict (PC) bekannt. 

Für Ubisoft arbeitete das Team an den Multiplayermodi 

von Far Cry 3und Assassin's Creed: Revelations. 


ALTERNATIVE The Elder Scrolls Online 
Zwar Fantasy, aber sonst gibt's kaum Konsolen-MMOGs! 


TERMIN 2014 (vermutlich aber eher 2015) 


Wertungstendenz 
T. 70-00 ЈЕ 
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Einer gegen alle: Mordors Schatten verzichtet auf einen Mehrspie- 
lermodus, als Talion seid ihr stets allein unterwegs. 


Kenne deinen Feind! Auch wenn er nur zufallsgeneriert ist. 


ACTION-ADVENTURE | Kurios: 
Der Waldläufer Talion ist zwar der 
Protagonist, den ihr in Mittelerde: 
Mordors Schatten aus der Third- 
Person-Ansicht steuert. Doch die 
eigentlichen Helden des Open- 
World-Spiels sind andere: seine 
Gegner, die Orks. Die pilgern zu- 
rück ins Schattenland Mordor, wo 
ihr dunkler Herrscher Sauron sein 
Heim Barad-dür instand setzt. Die 
Handlung ist zwischen den Ereig- 
nissen von Der Hobbit und Der 
Herr der Ringe angesiedelt und 
komplett auf dem Mist der Ent- 


ehirnwäsche: Gefangen genommene Gegner lass 
Handauflegen п zu Assassinen i im Dienste Talions тро еп 


wickler gewachsen. Talion muss 
zu Beginn des Spiels mit ansehen, 
wie Frau, Sohn und Kollegen ge- 
meuchelt werden. Die Verantwort- 
lichen: Saurons Schwarze Haupt- 
таппег. Die Bósewichter bringen 
auch Talion selbst um die Ecke, 
doch dessen Ableben ist erst der 
Anfang: Ein Geist, vom Hass auf 
Sauron getrieben und ohne Erin- 
nerung an seine Identitat, belebt 
Talion wieder. Vereint im von Ra- 
che beseelten Kórper des Verstor- 
benen, machen sich die beiden auf 
die Jagd nach den Elite-Orks. 


ich per 


Das kenn ich doch irgendwoher! 
Talion kampft mit Schwert, Bogen, 
Wurfmesser und Magie gegen Orks, 
deren Schlagen er per Ausweichrol- 
le entgeht. Ein kleiner Stern warnt 
vor bevorstehenden Angriffen; per 
Druck auf die Dreieck-Taste führt 
der Waldläufer einen Konter aus. 
Das erinnert ebenso an Batman: 
Arkham Origins wie der Combo-Zah- 
ler und ein abschlieBender Kampf- 
bericht. Entsprechend eurer Leis- 
tung werden Erfahrungspunkte und 
Runen ausgeschüttet, mit denen ihr 
Skills und Ausrüstung verbessert. 


uem 


| Teamarbeit: Talion m der bislang namenlose Geist erinnern an das E 


An anderer Stelle sind die Assassin's 
Creed-Einflüsse unübersehbar: Tali- 
on hangelt sich an Kanten entlang 
und zieht Wache stehende Uruks 
per Stealth-Kill in die Tiefe, er ba- 
lanciert über Seile und erforscht 
eine frei begehbare Spielwelt samt 
Nebenbescháftigungen. Gegner 
lassen sich per Pfiff oder Ablen- 
kungspfeil an- beziehungsweise 
weglocken und Talion versteckt sich 
im hohen Gras vor Wachen. Speziel- 
le als Auftragsziel markierte Wider- 
sacher erspáht er am einfachsten 
per Adler... аћ Geistersicht. 


Alle Bilder: play? 
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Das Метеѕіѕ-оуѕіет 


Ungewóhnlich: Mordors Schatten 
legt den Fokus auf die KI-Gegner. 


Abseits der obligatorischen Story-Missio- 
nen mit fester Inszenierung setzt Mordors 
Schatten stark auf dynamisch generierte 
Zufallsaufträge. Bei seiner Jagd nach den 
drei Schwarzen Hauptmánnern, die seine 
Familie getötet haben, klappert Talion meh- 
rere Regionen ab. In jeder davon gibt es fünf 
Háuptlinge, mehrere Hauptmánner und de- 
ren Leibwachter — alle zufallsgeneriert. Nor- 
male Standardgegner verraten den Standort 
der Leibwáchter, wenn ihr sie ausquetscht. 
Ausgefragte Leibwachter liefern Infos über 
Hauptmánner. Diese wiederum erzáhlen 
euch Details über die Häuptlinge, etwa ihren 
Standort. Je nachdem welcher Tátigkeit ein 
bestimmter Feind nachgeht, entsteht beim 
Attentat auf ihn eine andere Mission. So infil- 
triert Talion etwa eine Festung bei Nacht und 
Nebel, in der ein Anführer ein Fest feiert. Die 
Orks duellieren sich zudem untereinander; 
auch namenloses Gesocks kann so mit der 
Zeit zu einem máchtigen Boss aufsteigen — 
ohne dass im Hintergrund ein Skript werkelt. 


Ф сопы платом 
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Nur über die Hauptlinge gelangt Talion an die Schwarzen Haupt- 
mánner, die für den Tod seiner Familie verantwortlich sind. 


Hauptmänner befehligen mehrere Lakaien und haben wie alle Orks 
eine eigene Persónlichkeit samt Stárken und Angsten (oben links). 


Alle Bilder: Warner Bros. 
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Die Leutnants der Armee dienen als 
Leibwächter für ihre Vorgesetzten. 
Je weiter hinten ein Gegner steht, 


Ф) | desto gefährlicher ist er. 
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Die Spielwelt von Red Dead Re- 
demption stand derweil mit ihrem 
rauen Charme unverkennbar Pate 
für das im Spiel dargestellte Mordor. 
Das ist noch nicht die mit Asche be- 
deckte Einóde aus den Filmen, son- 
dern ein wildes, ungezáhmtes Land 
mit hohen Bergen, práchtigen Wie- 
sen und verstreuten Ruinen von 
überraschender Schónheit. 


Meine liebste Nemesis 

Neue Wege geht Mordors Schatten 
in Sachen Kl-Gegner. Das Neme- 
sis-System (siehe Kasten) erfasst 
25 Orks pro Gebiet. Jede Figur be- 
kommt neben einem zufallsgene- 
rierten Namen und Aussehen auch 
spezifische Stárken und Ángste zu- 
gewiesen: Laut Chef-Designer Mike 
De Plater kennt das Spiel über 100 
dieser Attribute. Indem ihr die La- 
kaien der Hauptmánner und Háupt- 


IL 
Metropole: Neben feindlich gesinnten Ork- esae besucht” = 
Talion in Mordor auch Lager des menschlichen Widerstands A | а 


linge in Saurons Armee verhórt, 
klárt ihr nach und nach die Identi- 
tat und Eigenschaften der groBen 
Fische. Alternativ kónnt ihr einen in 
den Schwitzkasten genommenen 
Schergen per Geist-Beherrschung 
zum  Meuchelmórder | umpolen. 
Dessen Untergebene folgen eben- 
falls euren Befehlen, sodass ihr un- 
ter Umstànden eine ganze Assassi- 
nen-Meute auf Feinde hetzt. 

Das Irre: Jeder namenlose Ork, 
dem ihr zufállig über den Weg lauft, 
kann zu einem Hauptmann werden, 
etwa indem ihr seinen Boss umnie- 
tet. Und jeder auf dem Nemesis- 
Bildschirm erfasste Feind geht ei- 
nem Beruf nach und absolviert für 
den Job typische Auftráge, unabhán- 
gig vom Spieler. Wenn Talion stirbt, 
vergehen in der Spielwelt nämlich 
einige virtuelle Stunden bis zu sei- 
ner Wiedergeburt. In dieser Zeit si- 


muliert das Spiel den Tagesablauf 
der Orks: Manch ein Hauptmann 
fällt einem aufstrebenden Unterge- 
benen zum Opfer, der dadurch wie- 
derum im Level aufsteigt und neue 
Fähigkeiten gewinnt. Natürlich darf 
der Spieler jederzeit mitmischen. 
Mit überraschenden Ergebnissen: 
Ein verwundeter Widersacher etwa, 
der aus Furcht Fersengeld gibt, trägt 
bei einem späteren Wiedersehen 
eine Narbe und erinnert sich an Ta- 
lion, den er mit einem aufgesag- 
ten Sprüchlein begrüßt. Ab und zu 
springt ein besiegt geglaubter Feind 
dem Tod von der Schippe und taucht 
später wieder auf. Vom Hass auf Ta- 
lion beseelt, verfügt der Überleben- 
de vielleicht über besonders mäch- 
tige Spezialschläge — oder er hat die 
Hosen gestrichen voll, wenn er den 
Waldläufer sieht, und kämpft da- 
durch weniger effektiv. 


* m 
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„Zufallsgegner mit Persón- 
lichkeit — wie innovativ!“ 


Ich bin irre gespannt, was die Entwickler aus 
dem Herr der Ringe-Universum herausholen, 
wenn sie nicht gezwungen sind, Film oder Buch 
als Vorlage zu verwenden, sondern eigene 
Geschichten erzählen dürfen. Ich habe aber 
auch meine Bedenken, denn was sich Monolith 
bisher hat einfallen lassen (Ranger Bleichge- 
sicht mit Aragorn-Gedächtnisfrisur rächt den 
Tod seiner Familie) klingt furchtbar mut- und 
ideenlos. Talion wirkt als Held darüber hinaus 
noch reichlich blass. Aber hey: Die Entwickler 
haben noch jede Menge Zeit, um dem 
Protagonisten und der Handlung mehr Profil zu 
verleihen. Der Gameplay-Kern macht immerhin 
schon in diesem frühen Stadium einen soliden 
Eindruck: Die Kämpfe sehen spaßig und sehr 
schick aus, die Welt mit ihren dynamischen 
Missionen wirkt interessant und das Nemesis- 
System hat doch glatt das Zeug dazu, mein 
Verhältnis zu Kl-Feinden zu revolutionieren. 
Keine schlechten Aussichten! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir bekamen vor Ort bei Monolith eine frühe PC- 
Fassung stundenlang vorgespielt, durften Fragen 
stellen und mit den Entwicklern plaudern. 


HERSTELLER Warner Bros. Interactive 


ENTWICKLER - “ Monolith/Snowblind ‘Studios 
Monolith hat zuletzt an Gotham City Impostors gewer- 
kelt, Snowblind am mäßigen | НЕ: Der Krieg im Norden. 


ALTERNATIVE 
Die Kampfmechanik hat Monolith fast 1:1 aus den 
Fledermaus- Abenteuern übernommen. 


TERMIN 


Farben und grellen Lichtern wirkt modern und prima gelungen. 


ACTION | Bisher waren die Ava- 
lanche Studios hauptsáchlich für 
ihre wunderschóne, augenzwinkern- 
de Anarcho-Reihe Just Cause be- 
kannt. Nun nehmen sich die Schwe- 
den einer neuen Lizenz an, die 


Meinung 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Ein wenig befremdlich ist es schon, einen Mad Max 
zu sehen, der nichts mit Mel Gibson zu tun hat — das 
gilt sowohl für das Spiel als auch für den 2015er- 
Film mit Tom Hardy in der Titelrolle. Doch sind wir 
mal ehrlich: Gibson ist halt mittlerweile einfach 

zu alt, um Max ein weiteres Mal auf der Leinwand 
zu verkörpern. Und da die Macher inzwischen den 
unpassenden US-Akzent durch einen australischen 
ersetzt haben, reicht mir das ehrlich gesagt als Mad 
Max-Feeling fürs Spiel völlig aus. Denn die dysto- 
pische, harte Endzeit-Stimmung in der endlosen 
australischen Wüste wird — so weit sich das bisher 
abschätzen lässt — wirklich gut eingefangen. Jetzt 
muss eigentlich nur noch das Gameplay mithalten 
können und genau hier gibt es noch die meisten 
Fragezeichen: Wir wissen fast gar nichts über das 
eigentliche Spiel. Dass Avalanche Open World kann, 
haben sie ja mit Just Cause bewiesen. Insofern bin 
ich zumindest vorsichtig optimistisch. 


Da 12: 
Auf der letzten E3 sahen wir eine Demo und konn- 
ten mit den Entwicklern plauschen, die mittlerweile 


auch noch weitere Infohappen preisgaben. 


Infos 


ERS TEER soc Warner Bros: Interactive 
ENTWICKLER Avalanche Studios 
Die Jungs kennt ihr durch die Just Cause-Reihe oder 

vom kernigen PSN-Actionfest Renegade Ops. 


ALTERNATIVE 
Open World, kreative Waffensysteme und massig 
Fahi ibt reichli 


Wertungstendenz 


70-95 380 


мада Max 


Apokalypse Now. Oder zumindest noch in diesem Jahr — in Mad Max. 


mittlerweile etwas Staub angesetzt 
hat: Mad Max. Die Kultfilm-Reihe 
mit Mel Gibson ist mittlerweile schon 
über 30 Jahre alt. Für frischen Wind 
soll aber nicht nur Avalanches Mad 
Max sorgen, sondern auch ein für 
Sommer 2015 angekündigter vierter 
Film. Mit dem sollte der Videospiel- 
Ableger anfangs genauso wenig zu 
tun haben wie mit der klassischen 
Trilogie. Nach massiven Fan-Protes- 
ten ruderten die Macher aber mitt- 
lerweile zurück: Der anfángliche US- 
Slang des Protagonisten wich einem 
australischen Akzent, zudem enthált 
der Titel nun diverse Anspielungen 
auf die Ur-Filme — gut so! 


Held mit Charakterschwäche 

Uber die Story ist bislang wenig be- 
kannt, nur so viel: Hauptcharakter 
Mad Max bereist die dystopische 
Wüstenlandschaft aus einem be- 
stimmten Grund — er sucht seinen 
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heißgeliebten Pursuit Special. Die- 
ses auch als Interceptor bekann- 
te aufgemotzte Ford-Falcon-Modell 
dürfte den Fans der Reihe noch aus 
den ersten zwei Filmen bekannt vor- 
kommen. Warum, wieso, weswegen 
Max sein Auto verloren hat und es 
überhaupt suchen muss, das wissen 
wir jedoch auch nicht. 

Allein muss er sich aber nicht 
durch die Wüste schlagen. Max wird 
von einem Kumpel begleitet, der auf 
den schónen Namen Chumbucket 
hört — was so viel wie Kódereimer be- 
deutet und wohl nix mit Spongebob 
zu tun hat. Chum unterstützt Max 
vor allem dabei, seinen Ersatzwagen, 
den Magnum Opus, upzugraden, hilft 
aber auch tatkráftig mit, wenn ihr in 
einen der vielen Vehikel-Kampfe ver- 
wickelt werdet. Über die ist bisher 
auch nur wenig bekannt, zumindest 
scheint ihr aber eine stationáre Har- 
pune an eure Karre klemmen zu kón- 


i Knie gegen Kopf: Aufgrund der. chronisch knappen Munition geht” === 
Max immer wieder in den martialisch inszenierten Nahkampf über, _ = 
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nen. Und natürlich kónnt ihr Feinde 
und ihre Fahrzeuge auch wuchtig 
rammen und zu Klump fahren. 
Ansonsten vertraut Max ganz 
auf sein Schusswaffen- und Nah- 
kampf-Arsenal. Neben Max' obliga- 
torischer Schrotflinte ist bisher noch 
der ,Thunderstick" bestátigt, den 
ihr Gegnern in die Brust rammen 
kónnt (!), woraufhin er explodiert und 
die armen Kerle zerfetzt (!!). Klingt 
nicht so, als würde die USK das son- 
derlich gut finden. Munition für die 
Kanonen ist in der postapokalypti- 
schen Landschaft allerdings rar ge- 
sát, weswegen Max auch jede Menge 
Nahkampfmanóver beherrscht. Ab- 
gerundet wird das Feature-Angebot 
von einem Crafting-System, mit dem 
ihr neue Waffen bastelt, euren Wa- 
gen upgradet und sogar Max verbes- 
sern kónnt. Doch auch hier ist die In- 
fo-Lage noch äußerst übersichtlich. 
Bleibt wohl nur eins: abwarten. SL 
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Alle Bilder: Warner Bros. 


MTM 
Schlammschleuder: Während ihr für die Straßenrennen auf Lamborghini und Со. < 
zurückgreift, solltet ihr bei den Offroad-Duellen lieber massivere Gefahrte wahlen. 


The Crew 


Ein Flugticket in die USA ist euch zu 
teuer? Dank The Crew kónnt ihr trotzdem 
schon bald die West- und die Ostküste 
erforschen beziehungsweise erfahren. 


RENNSPIEL | Das Pokémon der 
Rennspiele — so bezeichnen die 
Entwickler von The Crew ihr neues 
Racer-Baby. Jedes der knapp 40 
verfügbaren, real existierenden 
Autos lásst sich námlich mithil- 
fe diverser freischaltbarer Parts 
in 19 Kategorien bezüglich Leis- 
tung und Aussehen verándern und 
verbessern, sodass von jeder Ben- 
zin-Schleuder im Endeffekt meh- 
rere ,Evolutionsstufen" existieren 
sollen. Was die Leistungs-Updates 
angeht, ließen sich beim Anspie- 
len tatsáchlich starke Unterschie- 
de zwischen den Standard-Aus- 
führungen und  aufgemotzten 


LX K 


Cityflitzer: Wenig überraschend macht ihr in New York City den Times Square unsicher, 


Karren feststellen. Durch ,,geloo- 
tete“ Auto-Teile stellt ihr euch so- 
mit einen individualisierten Wagen 
zusammen. Das ist nur einer von 
vielen Rollenspiel-Aspekten, wel- 
che Тће Crew bieten wird. So sam- 
melt ihr mit gewonnenen Rennen 
Erfahrungspunkte und steigt auf 
diese Weise bis maximal Level 50 
auf. Jedes Wagen-Teil ist dabei an 
einen Mindest-Levelfortschritt ge- 
bunden, den ihr erreichen müsst, 
um ihn einbauen zu kónnen. Wie 
in einem MMORPG soll durch 
die schiere Anzahl an Items und 
Aufgaben für Langzeitmotivation 
gesorgt werden. 


ы 


Sind Polizeiautos vor Ort, solltet ihr euch aber besser ап die Verkehrsregeln halten. 
= 
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Alle Bilder: Ubisoft 


City of Angels: Die frei befahrbare Weltkarte beinhaltet 16 US-Großstädte. 
Die größte ist dabei die berühmte Westküsten-Metropole Los Angeles. 


Born in the USA 

Statt in ein Menü schickt euch 
The Crew in eine frei befahrba- 
re Miniatur-Ausgabe der USA, in- 
klusive 16 Metropolen wie New 
York, Los Angeles und Seattle und 
spektakuláren Landschaften wie 
dem Grand Canyon oder den Ro- 
cky Mountains. Von der Weltkar- 
te aus gelangt ihr in die Werkstatt, 
nehmt Story- und Nebenmissio- 
nen an oder erledigt sogenann- 
te „Skills“, die euch vor meist 
nur wenige Sekunden dauernde 
Aufgaben wie „Заттје eine be- 
stimmte Anzahl an Gegenständen 
ein“ oder ,,Bleib unfallfrei auf der 
Straße“ stellen. Fast alle Aufgaben 
und sámtliche Story-Missionen 
lassen sich dabei wahlweise al- 
leine oder im Team erledigen; mit 
bis zu drei Mitspielern bildet ihr 
online eine der namengebenden 
Crews und fahrt kooperativ Ren- 
nen, rammt feindliche Fahrzeu- 
ge von der Straße oder stellt neue 
Bestzeiten auf. Beeindruckend 
fanden wir das toll implementierte 
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Schnellreise-System; wáhlt hierfür 
einfach einen beliebigen Punkt auf 
der 3D-Übersichtskarte und nur 
wenige Sekunden spáter befindet 
ihr euch am gewünschten Zielort. 
Es sei jedoch angemerkt, dass uns 
das Feature auf leistungsstarken 
Rechnern prásentiert wurde; ob 
der Ortswechsel auf der Playsta- 
tion 4 ebenso rasch vonstatten- 
geht, muss sich noch zeigen. Bis- 
her scheint es, als hátten es die 
Entwickler abseits der eher durch- 


schnittlichen Grafik geschafft, ihre 
groBen Ambitionen in die Tat um- 
zusetzen. LS 


Lukas Schmid volontär 


Lasst euch von den Bildern auf dieser Seite nicht 
táuschen – so gut wird The Crew leider nicht 
aussehen. Abseits der mittelmaBigen Grafik lásst 
sich über das Spiel bisher aber kaum Schlechtes 
sagen. Die Weltkarte, obwohl sehr groß, wirkt 
abwechslungsreich und mit Liebe gestaltet, die 
Autos steuern sich angenehm unterschiedlich 
und das mehrspielerzentrierte Gameplay mitsamt 
vieler Rollenspiel-Elemente wirkt durchdacht. 
Bleibt nur zu hoffen, dass das Spiel auch nach 
Abschluss der Story-Missionen noch unterhált. 
Ich bin aber zuversichtlich. 


Darauf ert unsere 1g: 

Wir spielten in Paris die PC-Version Probe. Neben 
einigen Single- und dem Multiplayer-Missionen 
durften wir auch frei die Weltkarte erforschen. 


Infos 


HERSTELLER Ubisoft 


ENTWICKLER Ivory Tower/Ubisoft Reflections 


Auch hier erwartet euch eine offene Map – statt den 
ganzen USA aber nur die Hawaii-Insel O'ahu. 


TERMIN 3. Quartal 2014 
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Die drei Musketiere: Die meiste Zeit im Spiel werdet ihr zu 


Viert das Sonnensystem erkunden und Abenteuer erleben. 


Die Halo-Macher arbeiten an ihrem bislang ambitioniertesten Projekt. 


JOTER | Seit nun fast 
fünf Jahren arbeitet Bungie an 
Destiny und will mit dem mehr als 
ambitionierten Online-Shooter das 
Genre von Grund auf revolutionie- 
ren. Das hehre Vorhaben könnte 
den Halo-Machern sehr wohl ge- 
lingen, denn ihr neues Spiel bie- 
tet im Gegensatz zu Call of Duty, 
Titanfall oder Planetside ein gan- 
zes Universum zum Erkunden — 
mit einer enormen Anzahl an ver- 
schiedenen Schauplätzen, gefüllt 
mit Mythen und sagenhaften Ge- 
schichten. Doch obwohl die Ver- 
mutung nahe liegt, dass Destiny 
wie ein World of Warcraft in einem 
Sci-Fi-Universum werden könnte, 


ist ein Vergleich mit Borderlands 2 
deutlich angebrachter. Denn statt 
mit Hunderten von anderen Spie- 
lern gegen die Feinde zu катртеп, 
seid ihr in Destiny wie in Gearbox’ 
Koop-Shooter zumeist mit drei an- 
deren Mitstreitern unterwegs. Der 
Grund: Um jeden Spieler existiert 
eine Spháre — eine persónliche In- 
stanz, wie man sie aus Online-Rol- 
lenspielen kennt. In diesen Bereich 
dürfen nur drei andere Spieler ein- 
dringen, mit denen man gemein- 
same Abenteuer erlebt. Die Aus- 
nahme bilden Ereignisse, in denen 
dann die Spháre erweitert wird und 
mehrere Teams etwa eine Invasion 
eines Planeten verhindern sollen. 


die deutlich mehr aushalten als die normalen Feinde. 
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Nach dem Ende der Welt 

Die náchste Ahnlichkeit mit der 
Koop-Granate von Gearbox hat 
mit dem Setting zu tun — nämlich 
einer postapokalyptischen Welt. 
Destiny spielt viele Jahrhunder- 
te in der Zukunft. Die Menschheit 
hat ein goldenes Zeitalter erlebt 
und im Zuge ihres Erfolgs das ge- 
samte Sonnensystem besiedelt. 
Doch dann kam die Katastrophe: 
Ein unbekannter Angreifer aus der 
Ferne des Alls zerstörte fast die 
gesamte Zivilisation. Nur auf der 
Erde überlebte ein kleiner Teil der 
Menschheit dank der Hilfe eines 
mystischen außerirdischen We- 
sens namens „Traveller“. Seit das 
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: Um die letzte Stadt der Menschen wurde eine "m 


4 


Mauer gebaut, die die Bewohner vor Gefahren schützen soll .-& » 
= «79 > ~ - 7 x 
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Alien seine finale Schlacht schlug, 
verharrt es in seinem kugelfórmi- 
gen Raumschiff reglos dicht über 
der Erdoberfláche. Darunter, um- 
geben von riesigen Mauern, ent- 
wickelte sich die letzte Stadt der 
Menschheit. Die wenigen Überle- 
benden blicken nach vorn und be- 
ginnen, das Sonnensystem und die 
verwüstete Erde zurückzuerobern. 
Genau an diesem Punkt setzt das 
Spiel ein: Ihr übernehmt in Desti- 
ny die Rolle eines Guardians, ei- 
nes Wáchters. Eure Aufgabe ist 
es, das Sonnensystem vor Gefah- 
ren zu schützen und auf Planeten 
wie Mars oder Venus für Recht und 
Ordnung zu sorgen. 
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Alle Bilder: Activision 


Die Charakterklassen 


Warlock 


Echte Magier wird es in De- 
stiny zwar nicht geben, aber 
die Warlocks lassen sich mit 
den Zauberern der Fantasy- 
MMORPGs oder besser 
noch mit den Jedi-Rittern 
von Star Wars vergleichen. 
Sie kónnen zum Beispiel 
mit der Gravitation spielen 
und etwa über den Boden 
schweben. Zudem sind die 
Warlocks fáhige Heiler. 


Starke Helden 

Eine weitere Analogie zu Border- 
lands hat mit den Charaktenklas- 
sen zu tun. Statt auf eine Vielzahl 
unterschiedlicher Vólker und Klas- 
sen zu setzen, kommt Destiny wie 
auch der Gearbox-Titel mit sehr 
wenigen Heldentypen aus — ge- 
nauer gesagt mit drei (über die 
Charakterklassen erfahrt ihr mehr 
im Kasten oben). Dazu habt ihr zu 
Beginn des Spiels noch die Aus- 
wahl aus drei verschiedenen Ras- 
sen (Menschen, Awoken und Exo), 
die sich aber lediglich in ihrem 


Aussehen, jedoch nicht in ihren Fa- 
higkeiten unterscheiden. 


Koop-SpaB 

Wie bereits erwáhnt, liegt das 
Hauptaugenmerk von Destiny in 
Koop-SchieBereien. Durch die 
Kampfe aus der Ego-Perspekti- 
ve verdient ihr wie in Borderlands 
Erfahrungspunkte, sammelt neue 
Waffen ein und stárkt so euren 
Charakter. Welche Missionstypen 
es genau geben wird, móchte Bun- 
gie noch nicht preisgeben. Fest 
steht jedoch, dass es neben Ge- 


fechten gegen Weltraumbanditen 
oder -Zombies auch Kämpfe gegen 
andere Mitspieler geben wird. 

Wir sind schon sehr gespannt, 
wie sich Destiny spielen wird. Im 
Sommer soll die Beta-Phase des 
Online-Shooters starten und ab 
dann wissen wir auch endlich, wie 
intelligent sich die Kl-Schergen 
anstellen, wie interessant die Mis- 
sionen sind und wie groB die Waf- 
fenauswahl ist. Bei so erfahrenen 
Entwicklern wie Bungie sind wir 
aber guter Dinge, dass aus Destiny 
ein echtes Meisterwerk wird. 
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D-Day: In Destiny ist man nicht immer nur mit einer Handvoll Leute unterwegs, manchmal kommt es zu 
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Matti Sandqvist Redakteur 


Wenn es um Destiny geht, werde ich ziemlich 
schnell euphorisch. Ein ganzes Sonnensystem zur 
freien Erkundung? Interessantes Endzeit-Setting? 
Koop-Action von den Machern von Halo? Es 

gibt so viele Dinge, die aus Destiny für mich das 
potenzielle Spiel des Jahres machen. Trotzdem 
bin ich nicht so blauáugig zu denken, dass Bungie 
ein komplett fehlerloses Spiel herausbringen 
wird. So manchen Spieler kónnte es zum Beispiel 
stóren, dass man so gut wie nie alleine in Ruhe 
die Planetenoberflächen erkunden darf, andere 
werden sich vielleicht mit den kleinen Teams 
nicht anfreunden kónnen. AuBerdem bin ich 
gespannt, wie abwechslungsreich die Missionen 
ausfallen werden und wie smart die KI-Gegner 
sein werden. Nach der Beta-Phase im Sommer 
werden wir sicherlich mehr wissen. 


Wir haben uns Destiny auf der E3 in Los Angeles 
und auf der Gamescom in Köln angeschaut — der 
Rest ist Voodoo. 


Infos 


HERSTELLER 


Bungie ist für die Halo-Serie bekannt. Seit der Loslö- 
sung von Microsoft arbeitet das Studi i 


„Activision Blizzard 
Bungie 


Postapokalyptischer Planet, Koop-Ballereien, Loot- 
und Erfahrungspunktejagd — klingt sehr ähnlich, gell? 


TERMIN 9. September 2014 


Wertungstendenz 
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Detektivspiel: Die Weltraumanzüge deuten darauf hin, 
dass Amanda auch mal im Weltall unterwegs sein wird. У 
1 = ba 


| Ostalgie: Die Technik auf der Handelsstatio 
Sevastópol ist nicht mehr ganz up to date, 


“4 Alien: isolation 


Uberlebenskampf statt Ballerorgie — klingt gut! 


ACTION-ADVENTURE | Irgend- 
wo in diesen dunklen Gàngen lau- 
ert ein unbarmherziges Monster auf 
uns, eine kaltblütige Killermaschine 
auf Jagd. Nur mit einer Leuchtfa- 
ckel in unseren zitternden Hánden 
bewegen wir uns durch die düstere 
Raumstation, an jeder Ecke glauben 
wir verdáchtige Geráusche zu hó- 
ren. War es nur unsere Atmung oder 


Meinung 


Matti Sandqvist Redakteur 


Eigentlich bin ich eher ein Fan von James 
Camerons actiongeladenem Aliens: Die Riickkehr 
als von Ridley Scotts erstem Alien-Film aus dem 
Jahr 1979. Doch mir gefallt der Gedanke, dass 
Creative Assembly mit Alien: Isolation passend 
zum Urfilm weder eine Blutorgie noch ein Baller- 


spektakel inszenieren móchte, sondern stattdes- 
sen an einem cineastischen und atmosphärisch 
dichten Survival-Horror-Spiel arbeitet. Ich bin 
gespannt, wie die Umsetzung ausfällt. Das bisher 
Gezeigte macht mir viel Hoffnung — ein weiteres 
Fiasko darf sich Lizenzhalter Sega nicht leisten! 


Wir haben eine etwa 20 Minuten lange Passage von 
Alien: Isolation gespielt und uns anschlieBend mit 
den Entwicklern unterhalten. 


HERSTELLER 


ENTWICKLER = Creative Assembly 
PC-Spieler kennen das Studio durch die renommierte 
Total War-Strategierei 


ALTERNATIVE 
Im kommenden Spiel der Left 4 Dead-Macher macht 


man zu viert Jagd auf ein Alien. 
TERMIN 


ET 


4, Quartal 2014 


doch das Ungeheuer, das sich heim- 
lich durch die Luftschächte der Sta- 
tion bewegt? Nirgendwo fühlen wir 
uns sicher, gerade weil wir in Alien: 
Isolation nicht in die Rolle eines bis 
an die Záhne bewaffneten, raubei- 
nigen und stark gepanzerten Space 
Marines schlüpfen, sondern in die 
Haut von Amanda Ripley, der Toch- 
ter von Ellen Ripley. 


Neues Studio, neues Glück 

Creative Assembly, das Studio hinter 
der PC-exklusiven Echtzeit-Strate- 
giespielreihe Total War, móchte mit 
Alien: Isolation einen anderen Weg 
gehen als die letzten Alien-Spiele. 
Das ist auch gut so, denn mit Aliens: 
Colonial Marines hat sich Publisher 
Sega gehórig die Finger verbrannt. 
Nun ist bei Creative Assembly ein 
Titel in der Mache, der auf eine 
dichte Horror-Atmospháre, cineas- 


tische Stimmung und vor allem eine 
hervorragende Optik setzt. 


Rettungsmission 

Die Handlung von Alien: Isolation 
dreht sich um Amanda, die auf der 
Raumstation Sevastopol auf der Su- 
che nach ihrer Mutter Ellen ist. Der 
Haken an der Sache: Unsere Heldin 
hat am Anfang des Spiels keiner- 
lei Waffen und ein ausgewachsenes 
Alien macht Jagd auf sie. In ihrem 
Gepáck befindet sich lediglich eine 
Leuchtfackel und der serientypi- 
sche Bewegungsmelder, alles an- 
dere muss Amanda wáhrend ihres 
Abenteuers auf der Raumstation 
zusammenklauben. Die Ausgangs- 
lage, um gegen ein ausgewachsenes 
Alien zu kämpfen, ist mit so wenig 
Ausrüstung entsprechend schlecht. 
Daher muss Amanda zu Beginn auf 
ihre Stealth-Fáhigkeiten zurückgrei- 


Alle Bilder: Sega 


fen. Die Protagonistin kann zum Bei- 
spiel den Atem anhalten, um Ecken 
schielen und als letzte Rettung die 
Beine in die Hand nehmen, falls das 
Ungeheuer ihr zu nahe kommt. 

Eine weitere Besonderheit von 
Alien: Isolation ist der Xenomorph 
selbst: Das Monster passt sein 
Jagdverhalten dem Spieler an. Ver- 
wenden wir des Ofteren etwa Fal- 
len, kann das Alien sie nach einiger 
Zeit gekonnt umgehen, und falls 
wir stets vor dem Ungeheuer weg- 
laufen, merkt es sich das ebenfalls. 


Das wird was! 

Technisch sieht Creative Assem- 
blys Projekt dank der realistischen 
Licht- und Schatteneffekte sowie 
der detailreichen Charaktermodel- 
le mehr als beeindruckend aus. Un- 
sere Anspielmóglichkeit von Alien: 
Isolation hat Lust auf mehr ge- 
macht und gibt unserer Meinung 
nach allen Sci-Fi-Fans Hoffnung, 
dass Sega dieses Mal ein wasch- 
echtes Alien-Spiel mit passend 
düsterer Atmospháre zur Film- 
Quadrologie herausbringt. MS 
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Nette Begleitung: Amanda wird ihr Abenteuer auf N H 4 


дег Raumstation Sevastopol nicht allein bestreiten. 
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Leichtgewicht: Am Anfang des Spiels ist Amanda 
lediglich mit einem Bewegungsmelder ausgestattet. 
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Manni in Not: Diese Frau hat euch vor den Flammen eures 


] ~ Die Entwickler von 
Warhorse Studios beschreiben ihr 
ambitioniertes Projekt selbst als 
Realistic-Open-World-First-Person- 
Medieval-RPG und möchten den 
Spielern eine Welt präsentieren, die 
sowohl düster und brutal als auch 
glaubwürdig ist. Beim Grundton des 


Meinung 
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Michael Magrian Redakteur 
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Es gibt nicht viele Spiele mit diesem gewaltigen 


Welt- und Story-Umfang. Uns hat die Prásenta- 
tion jedenfalls überzeugt. Schon jetzt zu sehen: 
Das Kampfsystem ist überraschend komplex, 
wirkt aber nicht absurd schwer. Dafür méchten 
die Entwickler von Warhorse spater auch noch 


echte Schwertkämpfer engagieren, um glaubwür- 
dige Animationen aufzunehmen. So erfahren das 
Studio auch ist: Eine Welt, die derart sensibel auf 


die Eingriffe des Spielers reagieren soll, ist eine 
gewaltige Herausforderung. Hoffentlich bleibt 
genügend Zeit für den Feinschliff. 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Die Entwickler von Warhorse Studios besuchten 


uns in der Redaktion und haben uns einige Szenen 


in der Spiele-Engine vorgespielt. 


Infos 


HERSTELLER 


ee 
Das Studio ist noch jung und hat kein anderes Spiel 
veröffentlicht, aber die Entwickler sind sehr erfahren. 


Dragon's Dogma: Dark Arisen 


ALTERNATIVE 
Zwar setzt das Spiel auf Fantasy-Inhalte, aber das 
Kampfsystem i ist unterhaltsam und herausfordern. 


TERMIN 


Marhorse Studios 
Warhorse Studios 


Ende 2014 (1. Kapitel) 


Wertungstendenz 
ШЕ 


luo 


www.playdrei.de 


Spiels orientieren sich die Macher 
klar an der TV-Serie Game of Thro- 
nes. Und das merkt man dem über 
Kickstarter finanzierten Projekt 
auch zu jedem Zeitpunkt an. 


Hass und Vergeltung 

Die Story findet im Spätmittelalter 
statt und ihr übernehmt die Rolle 
des Sohnes eines Waffenschmieds, 
dessen Familie in den Kriegswirren 
ermordet wurde. Verantwortlich da- 
für zeichnet Sigismund von Luxem- 
burg, der sich mit seinem Bruder um 
die Thronfolge streitet. Während der 
Hauptcharakter sich auf Rachefeld- 
zug begibt, werden die im Hinter- 
grund laufenden politischen Intrigen 
immer deutlicher und beeinflussen 
das Land zusehends. Viele der Ge- 
bäude im Spiel sind Nachbauten von 


Heimatdorfes gerettet und euch wieder aufgepäppelt. 4 


echten Burgen, teilweise wurden die 
Bauwerke sogar von Historikern ex- 
tra für Kingdom Come rekonstruiert. 
Laut den Entwicklern soll die Umge- 
bung auBerdem auf Veránderungen 
reagieren und sich anpassen. Stirbt 
beispielsweise ein Schankwirt, wirkt 
Sich das auf das Leben im restlichen 
Dorf aus. 


Authentisches Gameplay 

Da Warhorse sich Realismus groß 
auf die Fahnen geschrieben hat, wird 
es keinerlei Magie- oder Fantasy- 
Elemente geben. Das spiegelt sich 
auch im Kampfsystem wider, in- 
dem es neun verschiedene Waffen- 
klassen geben wird und vorrangig 
auf direkte Konfrontation gesetzt 
wird. Die Gegner verlieren nicht 
einfach Lebensenergie und fallen 


das Spiel sieht bereits im je Meer Statum pun gut aus. 
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B Kingdom Come: Deliverance 


Realismus, Mittelalter und die düstere Atmosphäre von Game of Thrones. 


schließlich um, sie sollen beschäf- 
tigt und ermüdet werden, damit ihr 
Schwachstellen an deren Rüstung 
ausnutzen kónnt. Das Gewicht der 
Waffen wird dabei korrekt berech- 
net und wirkt sich auf die Kampf- 
führung aus. Dies kónnte für ange- 
nehm taktische Gefechte sorgen. 
Rollenspieltypisch besitzt auch 
Kingdom Come ein Skill-System, bei 
dem sich die verschiedenen Fähig- 
keiten verbessern, je nachdem, wie 
oft ihr sie benutzt. Besonders schón 
finden wir, dass es verschiedene Ló- 
sungen für viele Quests geben soll, 
sodass ihr mit etwas Geschick auch 
Kámpfe umgehen kónnt. Kingdom 
Come erscheint in drei Episoden, 
wovon jede auch einzeln funktio- 
nieren soll. Das erste Kapitel kommt 
noch dieses Jahr. ( 


Alle Bilder: Warhorse Studios 


ONLINE | IEL | Schon 
wáhrend der ersten Spielminuten 
in der Beta wird klar: Die Online- 
Spielwelt funktioniert ein wenig 
anders als in den Einzelspieler- 
Vorgängern der Elder-Scrolls-Serie. 
Wir kónnen zwar sámtliche Fasser, 
Kisten, Schubladen und überhaupt 
alles durchsuchen und plündern, 
aber wahllos NPCs zu meucheln 
oder in Tavernen alles von den Ti- 
schen zu kicken sind freilich kei- 
ne Optionen mehr. Die Entdeckung 
der Welt ist an Levels gebunden. 


Ist unser Held für ein bestimm- 
tes Gebiet noch zu schwach, muss 
der Forscherdrang erst mal war- 
ten. Auch gibt es Flecken auf unse- 
rer Karte, die mit einem Totenkopf 
markiert sind. Dort herrscht Grup- 
penzwang und ohne die Unterstüt- 
zung dreier Mitspieler geht man 
chancenlos in den Monsterhorden 
unter. Langjáhrige Fans der Reihe 
müssen nicht lange nach den Ап- 
derungen und Einschränkungen 
beim gewohnten Gameplay der 
Elder Scrolls-Reihe suchen. Das 


Hautnah: Euer Abenteuer könnt ihr The Elder Scrolls-typisch 
| entweder aus der Verfolger- oder First-Person-Perspektive bestreiten. 
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soll aber nicht heiBen, dass TESO 
kein würdiger Vertreter der Reihe 
oder gar ein schlechtes Spiel ist! 
Wir weisen nur deutlich darauf hin, 
dass Einzelspieler-Veteranen bei 
ihren Ausflügen in TESO Zeit brau- 
chen werden, um sich an die On- 
line-Variante zu gewóhnen. 

Die Charaktererschaffung ist 
deutlich detaillierter als in den 
meisten anderen MMOGs. Wir kön- 
nen festlegen, wie groß, klein, dick, 
dünn oder muskulös unser Recke 
ist, ob er ein rundes oder eher kan- 


Verträgt sich das Gefühl grenzenloser Freiheit mit dem Online-Gameplay? 


tiges Gesicht hat und verpassen 
ihm auf Wunsch noch Narben oder 
Tätowierungen. Zur Wahl stehen 
überschaubare vier Charakterklas- 
sen, die bestimmen, ob wir anfangs 
eher magisch begabt, zum Tank 
oder Schadensausteiler geeignet 
oder zum Heiler bestimmt sind. 
Im weiteren Spielverlauf schalten 
wir unabhängig von unserer Klas- 
se zahlreiche neue Fertigkeiten frei 
und verwenden uneingeschränkt 
jede Art von Rüstung und alle Waf- 
fengattungen. 


žina аео? 


m FUSTUNG 


Ф OFFENE WELT y PFELFÁCHER 


^" HANDWERK 


die Fáhigkeiten des Charakters im Spiel zu beeinflussen. 
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UM. P ·. 


Malerische Aussicht: Man darf von TESO zwar keine Grafik-Bombe 


3 erwarten, dennoch sind die Landschaften 


Wir konnten die PC-Fassung 
schon intensiv spielen. Dort ist das 
Echtzeit-Kampfsystem hervorra- 
gend. Mit der linken Maustaste greift 
man an, die rechte Maustaste blockt 
Attacken, beide Maustasten gleich- 
zeitig unterbrechen Aktionen. Nach 
einem parierten Angriff sind Fein- 
de kurzzeitig benommen und wer- 
den mit einem máchtigen Hieb zu 
Boden geschickt. Für Individualisie- 
rung sorgt die Aktionsleiste, auf der 
wir Spezialangriffe und Zauber plat- 
zieren. Das beste an diesem simplen 
System: es sollte sich sehr leicht auf 
einen Controller übertragen lassen. 


Qual der Wahl 

Für den Umgang mit bestimmten 
Waffengattungen und Rüstungen 
schaltet ihr Fertigkeiten und passive 
Boni frei. Hauen wir Gegner vorzugs- 
weise mit dem Zweihänder in Stü- 
cke, dürfen wir einen Sturmangriff 
freischalten. Beschwóren wir lie- 
ber Monster, erhalten wir nach und 
nach die Möglichkeit, größere, stär- 
kere Kreaturen herbeizurufen. Ein- 
mal der Kämpfergilde beigetreten, 
gibt es neue Spezialangriffe für den 
Kampf gegen die Daedra; die Magi- 
ergilde eröffnet spaßige neue Zau- 
ber, jede Klasse und jede Waffengat- 
tung kommt mit einzigartigen Skills. 
Es ist gar nicht so leicht, aus dieser 
Auswahl die perfekten fünf Fertig- 
keiten zu finden. Zudem wirkt sich 
die getragene Rüstung über passive 
Fähigkeiten auf die Stärken der Cha- 
raktere aus. Abenteurer, die über- 
wiegend schwere Rüstung tragen, 
freuen sich über verbesserte Resis- 
tenzen und schnellere Lebenspunk- 
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wunderschön gestaltet a 1 


te-Regeneration, wáhrend in Roben 
gekleidete Helden sich derweil an 
größerer Zauberkraft erfreuen. Toll 
ist übrigens auch, dass Spezialan- 
griffe und Zauber keine Abklingzei- 
ten haben. Stattdessen kosten sie 
Magicka oder Ausdauer. 


Hübsch verpackte Quests 

Die meisten Quests sind super prá- 
sentiert und erzählen tolle Ge- 
schichten. Einmal bomben wir ei- 
nige Rattennester mit der Hilfe von 
Blitzkäfern weg, später retten wir 
ein komplettes Dorf, das gerade in 
Brand gesteckt und geplündert wird. 
Nach verrichteter Arbeit verändert 
sich nicht selten unsere Spielwelt. 
Das sorgt für glaubhafte Rollenspiel- 
Atmosphäre. Positiv aufgefallen sind 
uns die unterschiedlichen Lösungs- 


D. 


“Y en 


wege für viele Aufgaben. Wir kön- 
nen einen sturen Wachmann, der 
uns partout nicht an unser Quest- 
Ziel lassen möchte, ganz banal be- 
stechen. Oder wir schleichen uns 
an ihm vorbei und klettern durchs 
Kellerfenster. Im späteren Spielver- 
lauf schalten wir Fähigkeiten frei, 
mit denen wir NPCs einschüchtern 
oder überreden können. Gelegent- 
lich müssen wir uns entscheiden, ob 
ein Bösewicht leben darf oder ster- 
ben soll oder welchen NPC wir zum 
Wohle Tamriels opfern wollen. 
Anders als in Skyrim oder Ob- 
livion skalieren Monster nicht mit 
dem Level des Charakters, weshalb 
wir bestimmte Gebiete erst dann er- 
kunden können, wenn unser Held 
stark genug ist. TESO geht entschie- 
den gegen den Trend, Spieler an die 


a 


" 2 ги Р 7 
Schwing den Hammer, Baby! Das Crafting kommt іп der Beta noch 8 | 
unausgewogen daher und fühlt sich tatsáchlich nach Arbeit an. 
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Meinung 


ЧСП TUT OOF 


Marc Brehme Redakteur 


TESO zieht auch mich als bisheriger Offline- 
Spieler unweigerlich in seinen Bann. Wenn ich die 
Provinz Morrowind betrete, lassen sich gewisse 
Heimatgefühle kaum unterdrücken. Die Spielwelt 
ist wahnsinnig detailliert und plausibel, ihre Be- 
wohner sind liebenswert und glaubhaft in Szene 
gesetzt. Man will in Tamriel eintauchen und sich 
darin verlieren. Ja, The Elder Scrolls funktioniert 
auch als MMOG. Respekt! Und dank des fantas- 
tischen Settings stören wir uns auch nicht daran, 
dass TESO grafisch nicht ganz so umwerfend ist 
wie Skyrim. Wir haben schon schärfere Texturen 
gesehen, die Sichtweite ist eingeschränkt, das 
2D-Gras dreht sich mit der Kamera — da können 
wir mit leben! Die Spielwelt ist trotzdem wunder- 
schén und in einem MMORPG ist Performance 
ohnehin wichtiger als High-End-Grafik. 


Da rt Meinung: 

Zusammen mit Kollegen aus Schwesterredaktionen 
wie PC Games und Buffed haben wir über 100 
Stunden in der Closed Beta von TESO verbracht. 


nfos 
HERSTELLER Bethesda 
ENTWICKLER Zenimax Online 


TESOist der erste Titel dieser Tochterfirma von 

Zenimax (Fallout 3& New Vegas, The Evil Within). = 
ALTERNATIVE The Elder Scrolls 5: Skyrim 
In Ermangelung anderer Online-RPGs auf der PS4 kön- 

nen wir euch nur den letzten Offline-Teil empfehlen. 


TERMIN 3. Quartal 2014 


Wertunastendenz _ 
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Hand zu nehmen und daftir zu sor- 
gen. Hier kriegt man seine Abenteu- 
er nicht einfach wie am FlieBband 
serviert, sondern muss sie gelegent- 
lich suchen. Recht so! 


» A ^ 
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Sprung ins Ungewisse: Um das eb der Mission zu erreichen; müssen 
Sir Galahad und Lafayette sich auf den Dáchern von Whitechapel bewegen? 


]The Order: 1886 


Werwólfe und Gralsritter im viktorianischen London? 
Endlich wissen wir mehr über Sonys neue Grafikgranate! 


ACTION | „Мепп das wirklich ech- 
te Spielegrafik ist, dann kann The 
Order: 1886 nur fantastisch wer- 
den!“ So dachten wir über das am- 
bitionierte Projekt von Ready at 
Dawn (God of War: Chains of Olym- 
pus), als wir den Steampunk-Titel 
zum ersten Mal auf der E3 2013 
in Los Angeles zu sehen bekamen. 
Dabei war die Informationslage da- 
mals ziemlich dünn. Es stand ledig- 
lich fest, dass The Order: 1886 im 


viktorianischen London angesie- 
delt ist, jedoch in einer alternativen 
Vergangenheit spielt. 

Nun sind wir nach einem Ent- 
wicklerbesuch in London ein we- 
nig weiser und kónnen euch verra- 
ten, wie das Setting und die Story 
des Spiels wirklich ausfallen wer- 
den und was man als Ritter eines 
ehrwürdigen Ordens in der düste- 
ren britischen Metropole zu schaf- 
fen hat. 


Black-Water-Skandal 

Für die alternative Geschichts- 
schreibung von The Order: 1886 
ist ein Elixier namens Black Water 
verantwortlich. Bereits im 8. Jahr- 
hundert nach unserer Zeitrech- 
nung stieB die Menschheit auf die 
schwarze Tinktur, die etwa Schnitt- 
wunden innerhalb weniger Sekun- 
den heilen lásst oder die den Al- 
terungsprozess verlangsamt. Die 


mysterióse Substanz scheint aber 


auch einige Schattenseiten zu ha- 
ben. Vermutlich ist aufgrund des 
schwarzen Wassers eine Seuche 
ausgebrochen, die Menschen zu 
werwolfähnlichen Wesen mutieren 
lásst, sprich zu Halbblütern mit viel 
Fell, starken Muskeln und furcht- 
einflóBenden Hauern statt Zahnen. 
Der sagenumwobene Kónig Artus 
gründet wegen der blutrünstigen 
Mutierten einen Orden, der eine 
Invasion Englands aufhalten soll. 
Gestárkt durch die schwarze Sub- 
stanz leben die zwólf Mitglieder 
der Bruderschaft deutlich langer 
als normale Menschen und kónnen 
so ihre Kampfkünste im jahrhun- 
dertelangen Training verfeinern. 
Der Orden hat noch einige andere 
Besonderheiten. Sobald zum Bei- 


_ Max Payne lässt grüßen: Die 2 Spielmechanik von The — 
- 9$ = > 


E Order: 1585 ähnelt d Deckungs-Shootern. FT | E 


-> == 70 | Sonderheft 01.2014 | play? 


www.playdrei.de 


Ratatata: Obwohl The Order 886 im 


im 19. Jahrhundert spielt, Ses 
| stehen den Helden auch N Maschinengewehre EDS 


| 7] Ty 


Die F Ritter der Tafelrunde: Die Helden zt Spiels tragen Namen aus 


play? vorschau 


spiel ein Mitglied des Ordens stirbt, 
übernimmt ein anderer seine Stelle 
und auch seinen Namen - ganz wie 
in der persischen Elite-Einheit der 
Unsterblichen. 


Die Ritter der Tafelrunde 

Daher wundert es nicht, dass der 
Held von The Order: 1886 Sir Gala- 
had heißt und seine Begleiter Lady 
Igraine, Sir Percival und Marquis de 
Lafayette — Namen die man etwa 
aus der Artus-Sage und der Ge- 
schichte der Geheimbünde kennt. 
Die Vier arbeiten bereits seit Jahr- 
hunderten als Squad zusammen 
und sind sozusagen gut miteinan- 
der vertraut. 

In der uns vorgeführten Se- 
quenz haben die Vier weniger Pro- 
bleme mit den Mutierten als viel- 
mehr mit Aufstándischen. Denn 
die starke Industrialisierung Eng- 
lands hat zwar für groBe technolo- 
gische Fortschritte wie Energiewaf- 
fen und Funkgeráte gesorgt, aber 
ebenso Elendsviertel mitten in der 
britischen Metropole entstehen 


lassen. In Whitechapel, dem be- 
rüchtigtsten Slum Londons, haben 
die Rebellen gar zu Waffen gegrif- 
fen und so muss der Elite-Orden 
dort für Ordnung sorgen. 

Das Team teilt sich für die Mis- 
sion in zwei Gruppen auf. Lafayette 
und Sir Galahad wollen sich zuerst 
um die Aufstándischen kümmern, 
wáhrend Sir Percival und Lady 
Igraine zu einem Waffenlager eilen. 

Bevor die Truppe sich ins Ge- 
schehen stürzt, will sie sich den nó- 
tigen Überblick verschaffen. Mit 
einem Fernrohr erkundet Sir Gala- 
had das Gebiet und gibt mit einem 
klobigen Funkgerát Informationen 
an ein patrouillierendes Luftschiff 
weiter. Bereits in dieser kurzen 
Anfangsszene lässt die fabelhaf- 
te Grafikengine ihre Muskeln spie- 
len. Die Weitsicht sowie die Menge 
der dargestellten Details sind ein- 
fach unglaublich und die Charakte- 
re sehen obendrein fast lebensecht 
aus — insgesamt lässt sich grafisch 
kein Unterschied zwischen einer 
Gameplay- und Zwischensequenz 


feststellen! Die Entwickler wollen 
offensichtlich mit ihrer Engine die 
PS4 an ihre Grenzen bringen - und 
haben es mit ihrer Pre-Alpha-Versi- 
on auch tatsächlich geschafft. Zum 
Beispiel haben kleinere Ruckler 
und Tearing die imposante Prásen- 
tation noch ein wenig gestórt. Zu- 
dem haben die Entwickler mit der 
Auflósung getrickst: Schwarze Bal- 
ken oben und unten haben dafür 
gesorgt, dass die dargestellte Gra- 
fik eher einer Auflósung von 800p 
statt einer  Full-HD-Resolution 
entspricht. Um die technischen 
Schwierigkeiten will sich Ready at 
Dawn jedoch noch kümmern. 


Wie gewohnt 

Gameplaytechnisch ähnelt The Or- 
der: 1886 bekannten Deckungs- 
Shootern wie etwa Max Payne 3. 
So steuert ihr den Helden aus der 
Verfolgerperspektive, stellt euch 
hinter Mauern und schieBt mit Ma- 
schinenpistolen oder auch Ener- 
giewaffen auf die Gegner. Die 
computergesteuerten Schergen 


ју" 


Blood and Gore: The Order. 1886 ist nichts für rich = 
Gemüter. Viele Szenen im Spiel fallen sehr blutig aus.” 
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scheinen dabei was die Kl angeht, 
zum normalen Shooter-Standard 
zu gehören. Eine kleine Besonder- 
heit hat The Order: 1886 jedoch in 
den Gefechten: Wenn es zu einem 
Nahkampf kommt, sind Quicktime- 
Events an der Tagesordnung. Die 
Klickorgien können aber unter- 
schiedliche Ausgänge haben, je 
nachdem, ob man die richtige Tas- 
te erwischt. MS 


Meinung 
„Grafisch top, spielerisch 
noch ein Fragezeichen.“ 


Matti Sandqvist A 


Anhand der uns gezeigten Szene lässt sich 
noch schwer sagen, ob The Order: 1886 „nur“ 
ein Deckungs-Shooter von der Stange mit 
grandioser Grafik wird oder ein cineastisches 
Erlebnis mit einer durchdachten Geschichte, 
toller Atmosphäre und abwechslungsreichem 
Gameplay. Jedenfalls hat mir das frische 
Steampunk-Setting sehr gut gefallen. Ein wenig 
merkwürdig ist aber, dass die Entwickler auf 
einen Koop-Modus verzichten, obwohl man als 
Squad auf den Straßen von London unterwegs 
ist. Am Ende ist es mir aber lieber, dass Ready 
at Dawn eine aufwendige Singleplayer-Kam- 
pagne abliefert, statt auf zu vielen Baustellen 
gleichzeitig zu werkeln. Auf der E3 sollen wir 
zum ersten Mal Hand anlegen dürfen und 
darauf bin ich mehr als gespannt! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben uns mit den Entwicklern in London 
getroffen, mit ihnen gequatscht und zum ersten 
Mal Gameplay präsentiert bekommen. 


HERSTELLER 


ENTWICKLER Ready at Dawn 
Die Kalifornier haben mit God of War: Chains of 

Olympus gezeigt, dass PSP-Titel super sein können. 
ALTERNATIVE 

In The Order:1886 wird man auf Werwölfe schießen, 

in Resi 6 ballert man auf Zombies — passt! 


TERMIN 


Sony 


4. Quartal 2014 


What did the killer 
most likel 


соме heran 
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Sammelfieber: Habt ihr alle Hinweise am Tatort gefunden, die für das Voranschreiten 
in der Story vonnöten sind, müsst ihr anhand dieser den Tathergang rekonstruieren. 


-NTI 
Suspect segnet Protagonist Ronan 
O'Connor nach einer Ladung Pisto- 
lenkugeln in die Brust schon in den 
ersten Spielminuten das Zeitliche. 
Wo es in anderen Spielen „Game 


In Murdered: Soul 


Meinung * 


р 1 пас =1174 Г 
Wird es auch genutzt?" 1 
Lukas Schmid Volontar 6 u 


Man merkt, dass die Entwickler wirklich mit 
Liebe an Murdered: Soul Suspect arbeiten. 

Die Story klingt spannend, die Atmosphäre 

ist gelungen und die Geisterwelt mitsamt 

ihren Regeln wirkt durchdacht. Vor allem die 
Spielmechanik, einfach durch Wände gehen 

zu können, fühlt sich frisch und unverbraucht 
an. Jedoch: An relevanten Punkten wie der 
Technik und vor allem bezüglich eines etwas 
anspruchsvolleren Gameplays hapert es bisher 
noch. Außer durch die Gegend zu rennen und 
allerlei Gegenstände einzusammeln, gab es 

— zumindest in den Anfangskapiteln, die wir 
spielen durften — wenig anderes zu tun. Aber 
wer weiß: Mit weiteren Geister-Fáhigkeiten im 
Gepáck kónnte die Detektivarbeit im spáteren 
Spielverlauf noch wesentlich an Reiz gewinnen. 


Wir durften im Rahmen eines Anspiel-Events in 
London die ersten Spielstunden des geistreichen 
Detektiv-Abenteuers selbst erleben. 


Infos 


пе ee hn ENIX 
ENTWICKLER -Airtight Games 
Für die PS3 hat das unabhängige Studio bisher Dark 
Voidsowie Quantum Conundrum entwickelt. 
ALTERNATIVE LA. Noir 
Zwar geht es hier weniger übernatürlich zu, das 
ermittlungsintensive Gameplay i ist aber ähnlich. 
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Over“ heißen würde, legt Ronan 
aber erst so richtig los und macht 
sich auf, als Untoter seinen mys- 
teriösen Mörder zu jagen. Hierzu 
durchstreift ihr Tatorte, sammelt 
allerlei Beweise und kombiniert 
diese anschließend, um weiter in 
der Story voranzuschreiten. Das 
funktioniert, bietet aber wenig 
Spielraum zum Experimentieren. 
Auch die „Kämpfe“ gegen Dämo- 
nen erweisen sich als kleine Puzz- 
les. Ihr müsst euch von hinten an 
sie heranschleichen und sie heim- 
lich ausschalten. Neben seinen de- 
duktiven Fähigkeiten verfügt Ro- 
nan über diverse Geister-Kräfte. 
So kann er durch die meisten Wän- 
de und Gegenstände einfach hin- 
durchspazieren. Zudem kann er 
in die Köpfe von NPCs fahren und 


Frisch verstorben: Protagonist Ronan segnet schoni im Intro das Zeitliche. Als Geist 


play? 


sie indirekt beeinflussen. So ruft er 
etwa einer Zeugin seines Mordes 
ein übergangenes Detail ins Ge- 
dáchtnis, damit sie sich an einen 
bestimmten Sachverhalt erinnert. 
So interessant diese Spielidee ist, 
habt ihr auch hier jedoch kaum 
Spielraum, wie ihr vorgehen wollt. 


Geister-Treiben 

Abseits der Ermittlungen durch- 
streift ihr frei die StraBen des Hand- 
lungsortes Salem. Die Oberwelt fallt 
dabei relativ klein aus, wirkt aber 
stimmig umgesetzt. Zudem gibt es 
einiges zu entdecken: Alleine in un- 
serer Anspiel-Session entdeckten 
wir genug Collectables, um damit 
zwei andere Spiele zu füllen. Wei- 
terhin trefft ihr auf den StraBen auf 
die Geister von anderen verlore- 


|| 
Mäuschen: Ronan weilt zwar nicht mehr fer; den Lebenden, das bedeutet aber 
nicht, dass er diese nicht mithilfe seiner Geister-Kräfte beeinflussen kann. 


Murdered: Soul Suspect 


Ein Spuk der besonderen Art: Ihr selbst wandert als ruhelose Seele herum. 


nen Seelen, denen ihr im Rahmen 
von Nebenmissionen helfen könnt 
— auch hier steht zumeist Sam- 
meln auf dem Programm. Wir kom- 
men nicht umhin, uns zu fragen, ob 
bei aller Liebe zur spannenden Sto- 
ry nicht das Gameplay ein wenig auf 
der Strecke bleibt. Trotz der Geister- 
Kräfte verkommen Haupt- und Ne- 
benaufgaben bisher hauptsächlich 
zu exzessiven Sammelorgien. Auch 
die Technik konnte uns nur bedingt 
überzeugen: Die von uns gespielte 
PC-Fassung, die jener für die Play- 
station 4 wohl ähnlich sein wird, be- 
fand sich technisch auf dem Niveau 
eines moderat hübschen Playstati- 
on-3-Spiels. Die gelungene Geister- 
Atmosphäre kann die spielerischen 
und technischen Defizite bis dato 
nur bedingt überdecken. 


NOS pA 


beobachtet er anschlieBend, wie die Polizei seine sterblichen Überreste untersucht. 


Alle Bilder: Square Enix 


Alle Bilder: 2K Games 


Beratungsresistent: Die meisten Schusswaffen kónnen dem possierli- 
chen Monster nur wenig anhaben — da braucht es größere Geschütze. 


MEHRSPIELER-SHOOTER | „Spie- 
le mit Zombies gehen immer!" Ei- 
nen solchen Eindruck kónnte man 
gewinnen, wenn man sich den 
Erfolg von Titeln wie The Walking 
Dead oder Pflanzen gegen Zom- 
bies anschaut. Umso erstaunlicher, 
dass das Entwicklerstudio, das sich 
vor allem durch Left 4 Dead einen 
Namen gemacht hat, aktuell an ei- 
nem Spiel mit ganz anderer Thema- 
tik arbeitet. Turtle Rock Studios hat 
sich mit Evolve für ein eher schra- 
ges Konzept entschieden, bei dem 
vier Spieler als Jáger auf der Pirsch 
nach einem gigantischen Monster 
sind, das ebenfalls von einem Spie- 
ler gesteuert wird. 


Ist das fair? 

Unsere größte Sorge vorab war, ob 
das Balancing in einem sogenann- 
ten 4-vs-1-Shooter tatsáchlich auf- 


Evolution: Das Monster hat drei Entwicklungsstufen.s = 
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gehen kann. Doch der Titel des 
Spiels gibt bereits einen Hinweis 
auf die Lósung des Problems: Die 
vier mutigen Jáger haben es mit 
einem Ungetüm zu tun, das sich 
innerhalb einer Partie weiterent- 
wickelt. So fángt das Monster mit 
lediglich zwei Spezialfáhigkeiten 
wie Feuerspucken oder Steinewer- 
fen an. Sobald es genügend kleine- 
re Raubtiere gefressen hat, kann 
das Biest wachsen und so neue Ta- 
lente freischalten. 

Die vier Jáger hingegen bleiben 
bis zum Match-Ende gleich, sind 
aber ebenfalls mit starken Spezial- 
fáhigkeiten ausgestattet. Insgesamt 
gibt es vier unterschiedliche Klas- 
sen bei den Jágern: Medic, Assault, 
Support und Trapper. In einem 
Team muss jede einzelne Klasse 
präsent sein. Kennt man die Ме- 
dic-, Support- und Assault-Klasse 


E | 
Multitalent: Die Medic-Jagerin hat neben der Heilen-Spezial- 
fáhigkeit auch ein Scharfschützengewehr zur Hand. 


Monsterjagd statt Flucht vor Zombies? 
Turtle Rock arbeitet an einer Trendwende. 


aus anderen Spielen wie etwa Batt- 
lefield 4, ist der Trapper ein Novum 
im Shooter-Genre und vielleicht ei- 
ner der wichtigsten Charaktere in 
Evolve. 

Der Fallensteller ist im Team 
dafür zustándig, dass die Truppe 
das Monster ausfindig macht, und 
zudem für das Festhalten des Un- 
getüms verantwortlich. So kann er 
mithilfe von sogenannten Sound 
Spikes das Biest im Level grob lo- 
kalisieren, und wenn es dann zum 
Kampf kommt, eine mobile Arena 
aufstellen, damit das Monster für 
eine kurze Zeit nicht flüchten kann. 


Innovativ und Spaß dabei 

In den von uns gespielten Partien 
hat das Monster jedes einzelne Mal 
gewonnen. Das lag aber auch da- 
ran, dass sich die Jäger schlecht 
mit ihren Mitstreitern abgespro- 


play? | 


chen haben. Denn in Evolve ver- 
liert das Jäger-Team gnadenlos, 
wenn zum Beispiel der Sanitäter 
die Mitglieder der Truppe nicht zur 
rechten Zeit heilt oder die Abstän- 
de der Spieler zueinander zu groß 
sind. Und auch wenn wir als Jäger 
stets verloren haben, machte Evol- 
ve richtig Laune, weil es von seinem 
Konzept her so innovativ ist. MS 


Meinung 
„Evolve bringt endlich neuen 
Schwung in das Genre!“ 


Matti Sandqvist Redakteur 


—— 
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Man könnte beliebten Multiplayer-Spielen wie 
Battlefield 4 oder Call of Duty: Ghosts Innova- 
tionsarmut vorwerfen. Deshalb habe ich mich 
auf den Anspieltermin von Evolve gefreut, war 
aber auch zugleich ein wenig skeptisch. Kann es 
tatsáchlich fair zugehen, wenn vier Spieler gegen 
einen kampfen? Das erstaunliche Ergebnis: In 
meinen Partien hat das Monster jedes Mal ge- 
wonnen! Das lag nicht an Balancing-Problemen, 
sondern an der Unfáhigkeit meines Teams, mitei- 
nander zu kommunizieren. Wer also teamfähig ist, 
wird mit Evolve richtig viel Spaß haben! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben mit den Entwicklern und anderen Redak- 
teuren stundenlang Evolve in London gespielt sowie 
ein Interview mit den Machern geführt. 


Infos 


HERSTELLER 
ENTWICKLER | 


| 2K Games 
“Turtle Rock Studios 


Das Studio hat sich auf Muttiplayer- -Spiele speziali- 


Im Mehrspielermodus kämpfen Marines g gegen Aliens, 
jedoch sind die Teams gleich groß. 
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RENNSPIEL | Ein Ableger der er- 
folgreichen Gran Turismo-Renn- 
spielserie ist auf der Playstation 4 
bislang noch nicht angekündigt, 
dürfte also noch eine ganze Weile 
auf sich warten lassen. So ruhen 
die Hoffnungen der PS4-Racing- 
Fraktion auf einem Spiel namens 
Driveclub. Sony versucht, mit dem 
Titel eine neue Marke zu etablie- 
ren und im Vergleich zu Gran Tu- 
rismo ein vóllig anderes Spielkon- 
zept umzusetzen. Wáhrend beim 
Real Driving Simulator von Poly- 


Driveclub 


Die PS4-Rennspielhoffnung wurde verschoben - auf „irgendwann“ 2014! 


phony Digital eher ein klassisches 
Rennfahrererlebnis im Vorder- 
grund steht, dreht sich bei Drive- 
club alles um ein gemeinschaftli- 
ches Erzielen von Erfolgen, indem 
der Spieler zunächst einem beste- 
henden Club beitritt oder gleich 
selbst eine entsprechende Fahr- 
gemeinschaft gründet. Insgesamt 
können sich in diesen Clubs bis 
zu zwölf Fahrer zusammenschlie- 
Ben, was diverse Vorteile mit sich 
bringt: Beispielsweise profitiert ihr 
als Clubmitglied von den Leistun- 


i < > 
Rasant: Schattenberechnung und Lichteffekte konnten bereits 2013 auf dera А 
Gamescom überzeugen, lediglich 60 Bilder pro Sekunde waren noch nicht drin. 
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gen der anderen angeschlossenen 
Piloten. Fáhrt etwa ein Teamkolle- 
ge ein hochdotierte Siegespramie 
ein, wird auch den anderen Club- 
mitgliedern ein Bonusbetrag auf 
ihren virtuellen Konten im Spiel 
gutgeschrieben. AuBerdem gibt es 
diverse Spezialherausforderungen 
und Events, bei denen nur Fahrer 
mitmachen dürfen, die sich zuvor 
in Clubs organisiert haben. Wer lie- 
ber alleine zocken will, muss sich 
keine Sorgen machen, Clubverwei- 
gerer dürfen natürlich auch solo 


antreten, jedoch verpasst ihr dann 
motivierende Events, um die Renn- 
spielfans an der Konsole bei Laune 
zu halten! Beispielsweise verspre- 
chen die Entwickler groß angeleg- 
te, wóchentliche Turniere, bei de- 
nen sich Clubs aus der ganzen Welt 
messen dürfen. Wem die dabei aus- 
gerufenen Preisgelder nicht ausrei- 
chen, der darf noch ein wenig zu- 
sátzlichen Nervenkitzel erzeugen, 
indem vor Events eine Wette auf 
das zu erwartende Ergebnis abge- 
geben wird. Wir sind schon sehr 


Lizenzierter Fuhrpark: Die originalgetreu modellierten Fahrzeuge sehen fantastisch 
aus und lassen übrigens auch in der Cockpit-Perspektive keine Details vermissen. 
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Alle Bilder: Sony 


nn 


Not-OP: Wir sind sehr gespannt, ob es den Entwicklern gelingen wird, Driveclub 
mit einer konstanten Bildwiederholrate von 60 Frames pro Sekunde zu realisieren: 


gespannt auf das System, das hier 
letztendlich zum Einsatz kommen 
wird, und ob sich damit etwaige 
Wettbetrugsversuche von vornhe- 
rein ausschlieBen lassen. Die He- 
rausforderungen sollen übrigens 
dynamisch variieren, um móglichst 
viel Abwechslung ins Spiel zu brin- 
gen. Entwickelt wird der Titel übri- 
gens von den Evolution Studios, die 
bereits mit den WRC-Games für die 
PS2 und der Motorstorm-Reihe auf 
der PS3 einschlagige Rennspieler- 
fahrungen sammeln durften. Je- 
doch gibt es aktuell einige Proble- 
me bei der Fertigstellung des Titels 
und es mangelt an offiziellen Aus- 
sagen zu diesem Thema. Sony hat 
im Marz 2014 lediglich bekannt 
gegeben, dass Driveclub abermals 
verschoben wird, und zwar auf ei- 
nen nicht паћег definierten Termin 
dieses Jahres. Dabei wurde die 
Driveclub-Veróffentlichung bereits 
letztes Jahr vom ursprünglich ge- 
planten 29. November 2013 (zum 
Start der PS4) auf Frühling 2014 
verlegt. 


Entwicklerprobleme 

Anscheinend brauchen die Ent- 
wickler noch etwas Zeit für ihre 
ambitionierten Performance-Plä- 
ne ... Genaue Informationen über 
den Grund der erneuten Release- 
Verschiebung liegen allerdings 
nicht vor. Bekannt ist lediglich, 
dass Game Director Col Rodgers 
den Evolution Studios im Februar 
2014 den Rücken gekehrt hat und 
auBerdem gab es auch noch Ent- 
lassung innerhalb der Sony World- 
wide Studios. Laut einer entspre- 
chenden Pressemeldung sollen die 
Arbeiten an Driveclub davon nicht 
beeintráchtigt werden und Sony 
will demnáchst den Namen des 
neuen Game Directors sowie ei- 
nen Erscheinungstermin nennen. 
Anhand eines coolen Videos wur- 
de übrigens schon letztes Jahr der 
einstellbare — Tag-Nacht-Wechsel 
demonstriert. Zu sehen: Ein Audi 
R8 V10 Plus, der eine PassstraBe 
in der südamerikanischen Hoch- 
ebene der Atacamawüste entlang- 
rast, wáhrend die Sonne untergeht. 


Klasse Challenge-System 


Sonnenuntergang: Der dynamische Tag-Nacht-Wechsel hinterlie bereits letztes 
Jahr einen tollen Eindruck und soll laut Entwicklerangaben einstellbar sein. 


Das Spiel mit Licht und Schatten 
erzeugt dabei eine fabelhafte At- 
mospháre! 


Plus-Vorteil in Planung 

Ab dem offiziellen Erscheinungs- 
datum wird Driveclub auch als 
kostenlose Download-Version für 
Playstation-Plus-Mitglieder ^ ver- 
fügbar sein. Hierzu haben die Evo- 
lution Studios ein paar Details be- 
kannt gegeben: Demnach wird die 
PS-Plus-Version von Driveclub laut 
Design-Director Paul Rustchyns- 
ky lediglich für einen bestimmten 
Zeitraum nach dem Release er- 
háltlich sein. Wer also kostenlos an 
die Basis-Version des kommenden 
Playstation-4-Rennspiels gelan- 
gen móchte, sollte sich langsam, 
aber sicher mit dem Gedanken an- 
freunden, Mitglied im exklusiven 
Plus-Zirkel zu werden. ,,Basis“ be- 
deutet in diesem Zusammenhang 
übrigens, dass bei der Plus- im Ver- 
gleich zur Verkaufsversion ein paar 
Strecken und Autos fehlen, die 
aber als kostenpflichtige DLCs ver- 


Drift zu bewáltigen (orange). Das beste 
Ergebnis (nach zeit- oder punktebasierter 
Messung) wird online gespeichert und ab 
diesem Augenblick erscheint bei jedem 
erneuten Passieren der betreffenden Stelle 
das Clubwappen des jeweiligen „2опеп- 
königs“ gemeinsam mit dem eingangs er- 
wähnten Aufgabenhinweis. Ist die Konsole 
mit dem Internet verbunden, erfolgt ein 
stándiger Datenabgleich der Zonenergeb- 
nisse und ihr dürft versuchen, die Bestleis- 
tungen der weltweiten Spielergemeinde zu 
toppen. Darüber hinaus wird wáhrend des 
Durchfahrens von Herausforderungszonen 
ein direkter Echtzeit-Vergleich der gespei- 
cherten Bestleistung mit eurer aktuellen 
Performance bewerkstelligt — coole Sache! 


Auf den malerischen StraBen erwarten euch verschiedene Herausforderungen in festgelegten Zonenabschnitten! 


Die Rennstrecken sind in Abschnitte unterteilt, auf denen es verschiedene Herausforderungszonen gibt. Beispiel: Ihr fahrt eine Gerade entlang 
und ein Zonen-Hinweisschild taucht im Sichtfeld auf. Die Farbe des Schriftzugs verrät dabei, welcher Aufgabentyp euch innerhalb der nächsten 
Sekunden erwartet. Bislang haben wir geschwindigkeitsbezogene Herausforderungen (gelb) entdeckt und Aufgaben, bei denen es auf euer 

fahrerisches Kónnen ankommt: etwa besonders elegant auf der Idealline durch eine Kurve zu heizen (blau) oder eine Biegung im kontrollierten 


fügbar sein werden. Laut Entwick- 
lerangaben sollen sich die Platin- 
Tropháen auch mit der kostenlosen 
PS-Plus-Fassung von Driveclub er- 
spielen lassen und darüber hinaus 
ist ein Discount-Upgrade auf die 
Vollversion geplant — Preis bis- 
lang unbekannt. Bestátigt wurde 
jedoch von den Evolution Studios, 
dass Driveclub leider keinen Split- 
screen-Modus bieten wird. ЈН 


Meinung 


Uwe Hónig Redakteur 


Was auf der letzten E3 und im Rahmen der 
Gamescom-Challenge vom Spiel zu sehen war, 
hat mir bereits ausgesprochen gut gefallen. Die 
Technik-Demo zum Tag-Nacht-Wechsel konnte 
mich ebenfalls durch eine karge, aber dank toller 
Lichteffekte äußerst atmosphárisch dargestellte 
Bergstrecke in Chile begeistern. Außerdem sollen 
in der finalen Version auch die schottischen 
Highlands für ausgedehnte Racing-Ausflüge zur 
Verfügung stehen! Aber wann erscheint das Spiel 
denn nun? Auf diese entscheidende Frage gab es 
bis zum Redaktionsschluss dieses Sonderhefts 
leider keine offizielle Aussage. Wir vermuten 
(hoffen!), das Driveclub spátestens zum Weih- 
nachtsgescháft veröffentlicht wird. Ehrlich gesagt 
ist es mir ganz recht, dass Sony den Entwicklern 
die Zeit gibt, den Titel auf Hochglanz zu polieren. 
Jedoch nagt die Ungeduld an mir, denn ich will 
endlich ein anstándiges PS4-Rennspiel zocken! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Letztes Jahr durften wir Driveclub auf der E3 und 
der Gamescom spielen. Inzwischen wurde der Titel 
leider zweimal verschoben und neue Infos sind rar! 


Infos 


HERSTELLER nn Od 
ENTWICKLER Evolution Studios 
Mit der gelungenen Motorstorm-Serie hat der 
Entwickler Talent für spaBige Rennspiele bewiesen. 
ALTERNATIVE Motorstorm: Р: 
Das Offroad-Spektakel unterscheidet sich zwar 
inhaltlich, macht aber ähnlich viel Spaß wie Driveclub! 


TERMIN 
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Ne agerechent Ù Über DLC & Multiplayer ~ 
hat Bioware noc noc nicht entschieden: 


ae 


Inquisitio 


Mark Darrah 
ist sich über den Ernst der Lage 
im Klaren: ,Wir versuchen, alles 
zu ándern und gleichzeitig unse- 
ren Wurzeln treu zu bleiben", ver- 
breitet der Executive Producer 
von Bioware Aufbruchsstimmung. 
SchlieBlich habe ,,Skyrim die Rol- 
lenspiel-Landschaft für immer ver- 
ändert.“ In der Tat ist der Einfluss 
von Bethesdas RPG-Riesenhit auf 
Dragon Age: Inquisition unüber- 


me 


Weitläufig Ein übliches Inquisition. Areal ist etwa Нета i Y 
| 50 umfangreich wie die größte Zone i in DA: Origins!" Il x 


76 


sehbar. Schon seit drei Jahren ar- 
beitet Bioware an seinem náchs- 
ten Fantasy-Opus und verwendet 
dabei die Frostbite-Engine, mit 
der auch die Action-Schlacht- 
felder von Battlefield 4 insze- 
niert wurden. Für Dragon Age be- 
deutet das Technologie-Upgrade 
nicht nur grafisch einen drama- 
tischen Sprung nach vorne — es 
ermóglicht auch gróBere Levels, 
die zum Entdecken einladen und 


play? 


Drachen gibt's nicht nur in Westeros, son- 
dern auch in Edmonton: Wir haben uns bei 
Bioware das neue Dragon Age angesehen! 


mehr Freiheiten zwischen den 
Handlungsereignissen erlauben. 
Nach den eingeengten Stadtaben- 
teuern aus dem Vorgänger geht's 
bei Inquisition in die große wei- 
te Fantasy-Welt. Die Schauplät- 
ze verteilen sich auf mehrere ab- 
wechslungsreiche Regionen: 
Neben den Ferelden besuchen wir 
erstmals das mächtige Reich von 
Orlais. Auch die Traumwelt „Das 
Nichts“ (Fade), die durch eine Art 


Dimensionsschleier von Thedas 
getrennt ist, steht im Story-Mittel- 
punkt. Nach einer mysteriösen Ex- 
plosion tun sich an verschiedenen 
Orten Risse im Himmel auf, durch 
die ungebetene dämonische Be- 
sucher aus dem Nichts strömen. 
Zum Glück ist unser Held der In- 
quisitor, der die Perforierung des 
Schleiers miterlebte und die Ris- 
se als Einziger wieder versiegeln 
kann. 


"Geschmackssache: Dié Action aes bietet direkte Kampfkontrolle 
die Taktik-Perspektive liefert strategische Übersicht‘! ~ 


Alle Bilder: Electronic Arts 


Wider die gierigen Dämonen 

Um die Bedrohung aus dem Dámo- 
nenreich zu bekämpfen, gründe- 
te unser Charakter die Inquisition, 
eine unabhängige Organisation, der 
sich einflussreiche Verbündete an- 
schließen. Die eigentlichen Macht- 
haber in Thedas wirken jedenfalls 
nicht sonderlich motiviert, sich der 
Nichts-Öffnung ernsthaft zu wid- 
men. Unruhen und Kriege beschäf- 
tigen Königshäuser, dazu kommt der 
eskalierende Konflikt zwischen Ma- 
giern und Templern. Welche Verbin- 
dung zwischen diesen Ereignissen 
besteht und wer letztendlich dahin- 
tersteckt, soll im Laufe der Story ent- 
hüllt werden. Die mündet in 40 ver- 
schiedene Schlussvarianten, auch 
wenn sich diese teilweise nur im De- 
tail unterscheiden. Nach Abschluss 
der Handlung könnt ihr auch weiter- 
spielen und in die einzelnen Spiel- 
zonen zurückkehren. Um in besag- 
ten Zonen den Zugang zum jeweils 
nächsten Story-Kapitel freizuschal- 
ten, müssen die Helden ihre gelei- 
tete Fraktion voranbringen. Erreicht 
euer Inquisitionsverein eine be- 
stimmte Stufe, öffnet sich der Weg 
zum nächsten Handlungsort — aber 
wie man dieses Ziel letztendlich er- 
reicht, das bleibt dem Spieler über- 
lassen. Ein Kriegsnebel verhüllt zu- 
nächst die Karte in einer der offenen 
Zonen, dann darf man selbstständig 
losmarschieren. 


Was die Drachen anders machen 

Zu entdecken gibt es geheimnisvolle 
Schauplätze und versteckte Quests, 
Rohstoffe für das komplexeste und 
umfangreichste Handwerkssystem 
der gesamten Dragon Age-Serie und 
dynamisch generierte Gefechtssi- 
tuationen: Verschiedene Fraktionen 
bekriegen sich eigenständig, stel- 
len sich den lokalen Gefahren, so- 
gar die Wirtschaft einer Zone wird 
dynamisch mit Angebot und Nach- 
frage geregelt. Neu ist auch der Ver- 


je o8 
Guter Kompromiss: Betretet ihr 
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Taktik-Gefechte: Kapitale | Gegner wie dieser Drache bieten mehrere a 
Trefferzonen. Attackiert zuerst die Flügel, um das Biest am Boden zu halten! ~ 


zicht auf automatisch regenerieren- 
de Lebensenergie: Nach dem Kampf 
muss man verletzte Charaktere ver- 
sorgen, was nur in begrenztem MaBe 
móglich ist. An bestimmten Stellen 
in den offenen Zonen bescheren 
errichtete AuBenposten Rast und 
Ruhe. Beim Erforschen von neuen 
Gebieten soll so das Spannungsge- 
fühl einer Expedition aufkommen, 
die sich immer weiter vom Basis- 
lager entfernt. Bei der Vorführung 
des Spiels spazieren die Bioware- 
Entwickler durch eine dieser Rum- 
stóber-Regionen. Hier entdecken 
sie das Smaragdgráber-Schlacht- 
feld, auf dem der Legende nach ein 
Baum für jeden gefallenen Elfen ge- 
pflanzt wurde. Das ist ein gutes Bei- 
spiel dafür, wie euren Charakteren 
Geschichte und Hintergrundinfos 
durch eigenstándige Entdeckungen 
in der Spielwelt vermittelt werden. 


Ein Sprung ins neue Abenteuer 

Die Umgebung ist also kein Ver- 
gleich mehr mit den viel geschol- 
tenen Schlauch-Levels von Dragon 
Age 2; statt immer dem Pfad zu fol- 
gen, kann der Heldentrupp auch 
mal querfeldein marschieren, Hügel 
besteigen, nach alternativen Routen 
suchen ... und ja, springen dürft ihr 
auch! Das generalüberholte Kampf- 
system gibt ebenfalls Anlass zur 
Hoffnung und wirkt wie ein deutli- 
cher Fortschritt gegenüber den Vor- 
gängern. Origins war ein wenig um- 
stándlich, Dragon Age 2 schnell und 
unübersichtlich, aber Inquisition 
verspricht den goldenen Mittelweg 
aus schicker Optik und taktischem 
Anspruch, den man sich gerade bei 
einem Party-Rollenspiel wünscht. 
Bei aller Liebe zu Skyrim, das dort 
zelebrierte Action-Geprügel mit So- 
lo-Charakter wirkt gegenüber dem 
Inquisition-System recht schlicht. 
Wie das neue Dragon Age auf den 
„alten“ Konsolen aussehen wird, ist 
eine ganz andere Frage. Das Spiel 
ist auch für PS3 angekündigt, wird 
aber primär für Playstation 4 und 
PC entwickelt, wie uns die Kollegen 
bei Bioware bestätigen: „Wir sind 
uns noch nicht ganz sicher, wie wir 
es auf die anderen Plattformen krie- 
gen, aber es wird definitiv passieren. 
Wir haben so viele Fans, die nicht so 
schnell auf die neuen Konsolen up- 
graden.“ L/MB 


Dragon Age 2 war kein schlechtes, aber ein 
enttäuschendes Spiel: knapp, linear, voller 
Einschränkungen — und damit das Gegenteil von 
dem, was Rollenspieler eigentlich wünschen. 
Aber man ist ja lernfähig, Dragon Age: Inquisition 
bekam neben längerer Entwicklungszeit eine 
zeitgemäße Technologie spendiert, die Offenheit 
und Dynamik in erweiterte Spielregionen bringt. 
Kombiniert mit den Gruppenkämpfen (die neue 
taktische Kamera wirkt genial!) und einer starken 
Handlung kann das richtig gut werden. Was 

mir noch fehlt, ist ein Gefühl für den Spielfluss 
zwischen den Story- und Erkundungsabschnitten. 
Hoffentlich sind die Gebiete groß genug! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir durften das Bioware-Hauptquartier 
in Edmonton (Kanada) besuchen, um uns 
ausgiebig über das Spiel zu informieren. 


*Heinrich Lenhardt ist freier Mitarbeiter und 
USA-Korrespondent für Computec Media. 


Infos 


HERSTELLER 


ENTWICKLER 

Die Dragon Age-Macher produzierten Rollenspiel- 
Meilensteine wie KotOR oder Baldur's Gate! 
ALTERNATIVE Mass Effect 1-3 
Die berühmte Rollenspiel-Trilogie (auch von Bioware) 

entführt euch in ein fesselndes Weltraumabenteuer. 


TERMIN 3. Quartal 2014 


Electronic Arts 
Bioware 
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Schlachtfest: Als Sebastian aus seinem Gefängnis entkommt, wirft ein 
monströser Schlächter seine Kettensäge an und nimmt die Verfolgung auf. 


| Shinji Mi- 
kami ist Altmeister des gepflegten 
Konsolen-Horrors. Er ersann nicht 
nur die Resident Evil-Reihe, son- 
dern schuf mit ihrem legendären 
vierten Teil einen Meilenstein der 
Grusel-Action. Nach seiner Zeit bei 


Meinung 


r \ rror || 
Marc Brehme Redakteur na 


Schrecklich verunstaltete Gegner, eine 
Gruselstimmung, die einem das Blut in den 
Adern gefrieren lässt, Munitionsknappheit, Ka- 
meraperspektive und Gameplay . . . viel erinnert 
an die bekannten Klassiker aus Mikamis Feder. 
Dennoch hat The Evil Within durchaus seinen 
eigenen Charakter. Allein der stategische Einsatz 
von Fallen zu eurem Vorteil, der sehr sparsame 
Einsatz von Bildschirmanzeigen oder die bewusst 
farbentsättigten Umgebungen unterstreichen 
das ebenso wie Sebastians Lebensenergie, die 
zum Beispiel als dezente rote Linie am unteren 
Bildschirmrand dargestellt wird. Ich finde The Evil 
Within schon jetzt reichlich rund und spannend. 


Die Entwickler spielten uns bei einem Studio- 
besuch in Tokio live zwei etwa zehnminütige 
Spielabschnitte der PC-Version vor. 


Infos 


HERSTELLER оо онај 
ENTWICKLER Tango Gameworks 
Das Studio wurde am 1. Marz 2010 von Shinji Mikami in Tokio 
gegründet. The Evil Within ist das Erstlingswerk des Teams. 
ALTERNATIVE Resident Evil 4 
Das ungewohnte Szenario, die einprägsamen Gegner, das Ge- 
fühl der Unterlegenheit — der Klassiker hat viele Parallelen! 
TERMIN 29. August 2014 


Wertungstendenz 
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Capcom will er nun mit dem Debüt- 
titel seines eigenen Entwicklerstu- 
dios Tango Gameworks zu seinen 
Wurzeln zurückkehren und Survi- 
val-Horror ganz nach alter Schu- 
le abliefern — ohne Mehrspieler- 
Part, ohne hirnloses Geballer, ohne 
Schnickschnack. Es soll um Furcht 
und Panik gehen, um das Unterle- 
gensein und das Verfolgtwerden. 


Kopfüber in den Albtraum 

In The Evil Within verkörpert ihr 
den Polizisten Sebastian Castel- 
lanos, der zu einem Notfall in eine 
Nervenheilanstalt gerufen wird. 
Dort findet er nicht nur die Spu- 
ren eines Massakers, sondern er- 
lebt auch bizarre, paranormale 
Vorgänge. Zu allem Überfluss wird 
er überwältigt und er erwacht, wie 
Schlachtvieh von der Decke hän- 


~ |, m, im 
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wer oder was genau die Gegner sind, wollen die Entwickler nicht verraten. 


The Evil Within 


Der monstróse Albtraum im Irrenhaus soll euch das Fürchten lehren. 


gend, in einem widerlichen Ker- 
ker. Was folgt, ist ein atemloses 
Versteckspiel. Sebastian schleicht 
sich aus seinem Gefángnis, маћ- 
rend ein monstróser Schláchter 
seine Kettenságe anwirft und die 
Verfolgung aufnimmt. Sebastian 
muss nun schleichen, seinen Ver- 
folger ablenken, sich verstecken 
und aufpassen, nicht in fiese Fal- 
len zu tappen. Er ist die ganze Zeit 
über unterlegen, das Opfer, der Ge- 
jagte. Obwohl ihm die Flucht ge- 
lingt, verbessert sich seine Situa- 
tion kaum: Die Erde bebt und das 
Gebäude wird von einem seltsa- 
men Ereignis zerrissen. Fortan pas- 
sieren ganz wilde Dinge: Sebastian 
findet sich teils spontan an neuen 
Orten wieder — eben noch erkun- 
det er ein altertümliches Dorf und 
im náchsten Moment stolpert er 


Versteckspiel: Als Widersacher stellen sich Sebastian teils menschenahnliche, teils 
vóllig monstróse Gestalten in den Weg. Offener Kampf ist selten die beste Wahl. 


— 


durch Klinikflure. Sind hier finste- 
re Máchte am Werk oder spielt ihm 
sein Verstand einen Streich? 


Eine Prise Asia-Horror 

The Evil Within orientiert sich nah 
am Erfolgsrezept von Resident 
Evil 4. Sebastian durchstóbert 
Ráume, erhellt mit einer Later- 
ne die Dunkelheit um ihn herum, 
trágt Schusswaffen und hat mit 
Munitionsknappheit zu kámpfen. 
Als Widersacher stellen sich ihm 
teils menschenähnliche, teils völ- 
lig monstróse Gestalten in den 
Weg, die er mit Schüssen, Nah- 
kampfmoves, Feuer oder Fallen ab- 
wehrt. Wenn die Story verstándlich 
und nachvollziehbar bleibt, stehen 
die Chancen gut, dass uns hier ein 
packendes Horrorspiel der alten 
Schule erwartet. 


Alle Bilder: Bethesda Softworks 
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Reboot: Wolfenstein: The New Order wird vom schwedischen Team Machine Games entwickelt pe - 
Es verzichtet auf Fantasy-Elemente und setzt stattdessen auf ein beklemmendes Sci-Fi-Setting. У 


Wolfenstein 
The New Order 


Mehr Story, mehr Drama — wir haben die ersten Kapitel des 
düsteren Sci-Fi-Shooters Probe gespielt. 


R | Gute zwei Stun- 
Hen lang konnten wir die PC-Fas- 
sung von Bethesdas Wolfenstein: 
The New Order ausprobieren. Die 
erste Erkenntnis dürfte nieman- 
den überraschen: Das hier wird ein 
Shooter der alten Schule, mit jeder 
Menge bóser Nazi-Soldaten und 
brutalen SchieBereien. Aber: Das 
Spiel legt auch groBen Wert auf sei- 
ne Story — und das macht es über- 
aus interessant! 


Finstere Was-wäre-wenn-Story 

The New Order zeichnet einen al- 
ternativen, erschreckenden Ge- 
schichtsverlauf: Im Juli 1946 ist 
der Zweite Weltkrieg noch in vollem 
Gange. ,,B.J.“ Blazkowicz, ein erfah- 
rener Soldat und Held des Spiels, 
führt mit seinen Kameraden gerade 
eine Luftoffensive gegen die Trup- 
pen des Generals Totenkopf durch, 
ein hochrangiger Kriegsverbrecher 
des „Regimes“. So wird das Dritte 


Hightech in 1946: Schon zu Spielbeginn, По Wir 
einen riesigen Kampfroboter des Regimes ausschalten. 
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Reich in der deutschen Fassung be- 
zeichnet, denn das Spiel erscheint 
hierzulande nur in zensierter Form 
ohne direkte Nazi-Bezüge und ver- 
fassungsfeindliche Symbole. 

Wir hatten es schon geahnt: Un- 
ser Flugzeug wird vor der Küste der 
Ostsee abgeschossen und wir stür- 
zen direkt über den feindlichen 
Stellungen ab. Mit Gewehren und 
Pistolen bewaffnet, müssen wir uns 
nun durch das Kampfgebiet bal- 


lern, die gegnerische Abwehr zer- 
bróseln und einen Weg zum bósen 
Herrn Totenkopf finden. Ein „arca- 
diges" Waffengefühl und wuchti- 
ges Trefferfeedback sorgen dabei 
für unkomplizierte Schießereien 
— von manchen Waffen dürfen wir 
sogar zwei Stück gleichzeitig ver- 
wenden. Blazkowicz kann auch aus 
der Deckung heraus feuern, über 
den Boden schlittern und schwe- 
re Geschütze aus ihrer Veranke- 
rung rupfen — das ist nicht innova- 
tiv, aber gut umgesetzt. Mit der Zeit 
verbessern sich auch Blazkowicz' 
Fähigkeiten: Indem er bestimmte 
Vorgaben erfüllt (z. B. fünf Gegner 
mit Headshots besiegen), werden 
passive Boni freigeschaltet, darun- 
ter besserer Schutz gegen Explosi- 
onen, ein größerer Munitionsgürtel 
oder schnelleres Nachladen. 
Technisch können die ers- 
ten Levels zwar überzeugen, aber 


Justa Ob Auch die Gewalt in deri dt. Fassung reduziert wird, st 
Verfassungsfeindliche ‚Symbole ( (z. B. Hakenkreuze) werden aber auf jeden Fall entfernt. . 
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Alle Bilder: Bethesda 


nicht begeistern — man merkt der 
id-Tech-5-Engine ihr Alter an. Hüb- 
sche Zerstórungs- und Partikelef- 
fekte und das satte Waffengefühl 
gleichen die maue Wasserdarstel- 
lung und die tristen Umgebungen 
aber wieder aus. (Hinweis: Wir ha- 
ben die PC-Fassung auf den zweit- 
hóchsten Grafikeinstellungen ge- 
spielt. Die PS4-Fassung kónnte 
also deutlich besser aussehen!) 


Mit Pathos gegen Nazi-Mechs 
Immer wieder wird die Action von 
Blazkowicz’ inneren Monologen 
unterbrochen, die der deutsche 
Sprecher mit tiefer Stimme ins Mi- 
kro raunt. Was eigentlich für Atmo- 
spháre sorgen soll, droht oft ins Kit- 
schige abzudriften: ,,Der Tod klopft 
wieder an ... nicht heute, mein 
Freund ... ich muss einen Krieg 
gewinnen", denkt sich unser Sol- 
dat. Spáter dann Perlen wie diese: 
,Meine Tránen würden Meere fül- 
len. Ich würde ertrinken, wenn ich 
sie rausließe.“ Nichts gegen einen 
Kriegshelden mit Tiefgang — doch 
zu viel Pathos kann auch schnell 
peinlich werden. 

Immerhin verzichtet das Spiel 
auf Fantasy-Elemente und setzt 
stattdessen auf eine neue Sci-Fi- 
Ausrichtung. So werden wir bei- 
spielsweise schon früh von gefáhr- 
lichen Roboterhunden attackiert 
— ein Vorgeschmack auf die über- 
legene Waffentechnologie des Re- 
gimes. Und es kommt noch schlim- 
mer: Eine haushohe Stahlbestie 
mitsamt Strahlenkanone baut sich 
vor uns auf und beginnt damit, un- 
sere Luftoffensive vom Himmel 
zu pusten. Der Job ist darum klar: 


Zuerst „borgen“ wir uns eines der 
feindlichen Flakgeschütze und ver- 
arbeiten damit den Stahlkoloss zu 
Schrott. Danach machen wir uns 
auf in das Schloss von General To- 
tenkopf. Gerade als dort aber die 
Spannung nachzulassen droht, 
überrascht uns das Spiel mit einer 
fiesen Wendung: Blazkowicz schei- 
tert — und zieht sich dabei eine 
schwere Kopfverletzung zu. 


Grausame, neue Welt 

Was nun folgt, ist ein clever insze- 
nierter Zeitsprung und auch der 
Grund, warum Wolfenstein: The 
New Order weit mehr als nur ein 
einfacher Shooter sein könnte: 
Blazkowicz wird in ein polnisches 
Pflegeheim eingeliefert, wo er 14 
Jahre lang vor sich hin vegetiert. 
Später wird er erfahren: Die Nazis 
haben in dieser Zeit den Krieg ge- 
wonnen, die USA mit Atomwaffen 
in die Knie gezwungen und weite 
Teile der Welt mit ihren Maschi- 
nenarmeen erobert. Gefangen im 
eigenen Körper, muss Blazkowicz 
hilflos mit ansehen, wie Regime- 
Soldaten das Pflegeheim stürmen 
und damit beginnen, Personal wie 
Patienten kaltblütig zu ermorden. 
Es sind grausame Szenen, die kei- 
nen Zweifel daran lassen, dass 
sich das Spiel ausschließlich an 
ein erwachsenes Publikum richtet. 
Wachgerüttelt von all der Gewalt, 
gelingt es Blazkowicz schließlich, 
die Kontrolle über seinen Körper 
zurückzuerlangen — und so schrei- 
ten wir wieder zur Tat: Mit einem 
Messer und futuristisch anmuten- 
den Waffen kämpfen wir uns den 
Weg frei und retten dabei Anna, 


2 ES 
Stimmig: Die id-Tech-5-Engine (bekannt aus Rage) sorgt für eine ordentliche 
Optik, die aber nicht mit moderner Konkurrenz wie Battlefield 4 mithalten kann. 
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Doppelfeuer: Von manchen Waffen kann Blazkowicz zwei Stück gleichzeitig 
мегмепдеп. Das ist sehr effektiv, verbraucht aber auch extra viel Munition. 


die letzte Überlebende aus dem 
Pflegeheim. Sie wird uns auf dem 
weiteren Abenteuer begleiten. 


Vielversprechendes Solo-Erlebnis 
Unser náchster Auftrag: Wir müs- 
sen einen Zug erreichen, der uns 
nach Deutschland bringen soll. Auf 
dem Weg dorthin müssen wir aller- 
dings erst mehrere Nazi-Vorposten 
von Feinden sáubern. Wie wir das 
tun, bleibt uns überlassen, sogar 
schleichen ist móglich: An einer 
Stelle kónnen wir etwa durch einen 
Kanalzugang heimlich in die Basis 
schlüpfen, wo wir praktischerwei- 
se gleich einen Schalldámpfer für 
unsere Pistole finden. So gerüstet, 
gelingt es uns, die Kommandanten 
des Lagers lautlos auszuschalten, 
bevor sie Alarm auslósen — alles in 
allem eine simple, aber spannende 
Stealth-Einlage, die zudem vóllig 
freiwillig ist. Gut so! 

Am Ende unserer Anspielzeit 
erleben wir noch ein Highlight: Im 
Zug angekommen, treffen wir auf 
die abstoBende Frau Engel. Die 
überzeugte Faschistin zwingt uns 
dazu, an einem Psycho-Test teilzu- 


nehmen, wáhrend sie uns mit einer 
Waffe bedroht und sich dabei von 
Bubi, ihrem jugendlichen Lover, 
begrapschen lásst. Es ist eine ge- 
spenstische, gut gemachte Dialog- 
szene, die Hoffnungen weckt, dass 
das fertige Spiel nicht nur ordent- 
liche SchieBereien, sondern auch 
einen spannenden Plot zu bieten 
hat. Immerhin verzichten die Ent- 
wickler Machine Games sogar auf 
einen Multiplayermodus, um sich 
ganz der aufwendigen Solo-Kam- 
pagne zu widmen, die Shooter- 
Fans bis zu 16 Stunden lang be- 


scháftigen soll. FS 


Meinung 


Felix Schütz Redakteur 


Kriegsshooter gibt's wie Sand am Meer, darum hat 
mich der Anfang von The New Order noch ziemlich 
kaltgelassen. Erst nach dem cleveren Zeitsprung 
ins finstere 1960 begann die Sci-Fi-Story interes- 
sant zu werden — ab da hatte ich wirklich gerne 
weitergespielt! Auch das unkomplizierte Geballer 
hat mir gefallen, obwohl weder das Waffendesign 
noch die Grafik bislang für Jubelstürme sorgen. 
Was ich mir fürs fertige Spiel wünsche: weniger 
Pathos, mehr spannende Figuren wie die schaurige 
Frau Engel, dazu abwechslungsreiche Levels 

und raffinierte Gegner — dann kónnte das neue 
Wolfenstein richtig gut werden. 


Darauf basiert unsere Meinung 

Wir spielten die ersten Kapitel, das entspricht etwa 
zwei Stunden Spielzeit. Wir spielten die PC-Fassung, 
The New Order erscheint aber auch für PS3 und PS4. 


Infos 


HERSTELLER nn... Bethesda 
ENTWICKLER Machine Games 
Das schwedische Team wurde erst 2009 von ehemali- 

gen Mitgliedern der Starbreeze Studi ü 


Ein Shooter mit dreckigem Setting, in dem man gegen 
ein repressives Regime antritt? Das hat Killzone 3 auch. 


TERMIN 20. Mai 2014 
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Weitere Hits 


Eine kleine Auswahl an zukünftigen Top-Spielen, die euch in naher Zukunft erwarten. 


Assassin's Creed: Unity 


Vorsicht, Halsabschneider!: In der franzoschen 
Revolution war man nicht gerade zimperlichz 


ACTION-ADVENTURE | Ein neu- 
es Jahr, ein neues Assassin's Creed. 
Im nun schon achten Teil der be- 
liebten Meuchelmórder-Reihe ver- 
schlágt es euch ins Frankreich des 
18. Jahrhunderts. Zur Story wurde 
bisher noch nichts verraten, aber es 
ist offensichtlich, dass sich der noch 
unbekannte Protagonist vor allem 


mit den Wirren in und um die fran- 
zösische Revolution herumschlagen 
muss. Eine ausgezeichnete Wahl, wie 
wir finden, schaffte es die Serie doch 
bislang immer, einen atmosphári- 
schen Einblick in die Geschichte zu 
liefern und scheute sich auch nicht 
vor unbequemen Themen. Die fran- 
zósische Revolution bietet mit dem 


ар 


EZ Dieses Mal versetzt euch der Animus mitten in die französische Revolution. 


— E 
Ausblick: Der unbekannte Protagonist beobac ; 
tet, wie der Pöbel den Kopf eines Bürgers fordert. à 


Aufstand gegen die Tyrannei im Land 
ein äußerst passendes Setting. Gera- 
de da sowohl Aufständische als auch 
Königstreue ihre Ziele gewaltsam 
und skrupellos verfolgten, dürfte sich 
ein interessantes Dilemma um den 
Assassinen-Kodex ergeben. Ob es 
auch wieder eine Story in der Gegen- 
wart geben wird, ist noch nicht be- 


kannt. Wir gehen allerdings aufgrund 
der bisherigen Serien-Tradition stark 
davon aus. cD 


Final Fantasy XV 


EZ Neues Gameplay, alte Tugenden? 


ROLLENSPIEL | Einst als Spin-off 
Final Fantasy Versus XIII angekün- 
digt und scheinbar begraben, erfuhr 
der Titel bei der letzten E3 seine Auf- 
erstehung und wurde zum vollwerti- 


IP 


Party-People: Held Noctis (vorne) und sei- 
ne Mitstreiter wirken äußerst entschlossen. 


gen Serienableger. Die Freude über 
die Wiederbelebung wich jedoch 
schnell einer groBen Portion Skep- 
sis, denn die bisher gezeigten Spiel- 
szenen beiBen sich doch arg mit 
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dem gewohnten Gameplay der Rei- 
he. Die Kampfe in den vorgestellten 
Trailern erinnern eher an Action-Hits 
wie Devil May Cry und auch andere 
Passagen wirken wie ein Uncharted 
im Japano-Design. Wird das neue Fi- 
nal Fantasy also bloß ein schlichtes 
Action-Game? Mitnichten. Die Ent- 
wickler versprechen trotz der vielen 
Ánderungen die Tugenden der Serie 
beizubehalten. Final Fantasy XV soll 


der bisher interaktivste Teil der Rei- 
he werden und schon die Trailer ver- 
sprechen bombastische Grafik. Hin- 
ter dem Titel steckt, bei aller Skepsis, 
eine gehórige Menge Potenzial. CD 


HERSTELLER Saure Enix 
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Mirrors Edge 


Е Faith kraxelt wieder! DICE schickt euch erneut in ein Parkour-Abenteuer. 


ACTION-ADVENTURE | Der 2008 
erschienene Vorgánger war ein tol- 
les Spiel, hatte aber auch so einige 
Fehler. Vor allem das Kampfsystem 
und die langweilige Story waren die 
groBen Kritikpunkte. Die Battlefield- 
Entwickler von DICE versprechen 
aber Besserung: Rhianna Pratchett, 
die Autorin des ersten Teils, ist nicht 
mehr an Bord — neue Impulse sol- 
len gesetzt werden — und durch die 
Hardware-Power der PS4 soll sich 
auch das Gameplay um einiges run- 


play? vorschau  — 


der anfühlen. Das soll vor allem da- 
durch erreicht werden, dass ihr nicht 
mehr in abgesteckten Arealen unter- 
wegs seid, sondern euch frei durch 
die Stadt bewegen kónnt. Auch das 
Kampfsystem wurde runderneuert 
und setzt auf hohes Tempo und In- 
teraktion mit der Umgebung. CD 


HERSTELLER Electronic Arts 
ne Tr 
ee е 


EA Sports UFC 


EZA Der neue Publisher führt euch zurück in die gefährlichsten acht Ecken der Welt. 


SPORT | Bisher wurden wir von 
THQ mit groBartigen Umsetzungen 
der Mixed-Martial-Arts-Organisation 
versorgt, doch nun will Neu-Rechte- 
inhaber EA deren Undisputed-Se- 
rie sogar noch toppen. Ein schwieri- 
ges Unterfangen, gerade wenn man 
an den durchwachsenen ersten Ver- 
such EA Sports MMA von 2010 zu- 
rückdenkt, der zwar großartig aus- 
sah, aber das Kampfgeschehen nur 
mittelmäßig umsetzte. Laut EA weiß 
man um die Fehler des Vorgángers 


und verspricht nun neben bombas- 
tischer Optik und hervorragender 
Prásentation auch eine detailgetreue 
Umsetzung der Kämpfe im Octagon. 
So wurde die Zugánglichkeit zwar er- 
hóht, dennoch sollen sich die Fights 
immer noch sehr taktisch und somit 


realistisch anfühlen. CD 
HERSTELLER... EGIT Arts 
ENTWICKLER... FA Sports 
TERMIN о... Quartal 2014 
EINSCHÄTZUNG Gut 


Cyberpunk 2077 


EZ Die The Witcher-Macher präsentieren eine düstere Zukunftsvision. 


Und sonst noch so? 


ROLLENSPIEL | Wenn die Entwick- 
ler der grandiosen The Witcher-Rei- 
he ein neues Spiel ankündigen, kann 
man sich eines gewissen Hypes nicht 
erwehren. Wenn es sich dann auch 
noch um ein Action-Rollenspiel zum 
Tabletop-Rollenspiel Cyberpunk han- 
delt, schlagen wir vor Freude Flick- 
flacks. Aufgrund der Erfahrung von 
CD Projekt Red mit der düsteren und 
erwachsenen Thematik in den Spie- 
len um Hexer Geralt von Riva er- 
warten wir hier eine gleichermaßen 


abstoßende und faszinierende Zu- 
kunftswelt, die uns in eine Zukunft 
voller Cyborgs, menschlichem Elend 
und zwielichtigen Konzernen versetzt 
und sich stilistisch an Ridley Scotts 
cineastischem Meisterwerk Blade 
Runner orientiert. Leider gibt es noch 
keinen konkreter Release-Termin. CD 


HERSTELLER Nicht bekannt 
ENTWICKLER CD Projekt Red 
SERM ee 
o ST, 


Final Fantasy XIV: ARR 
Kingdom Hearts 3 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition Action-Rollenspiel 
Online-Rollenspiel 
Rollenspiel 


Blizzard tha 
Square Enix 14. April 
Square Enix tha 


Star Wars Battlefront Online-Shooter Electronic Arts Sommer 2015 
Moto GP 14 Rennspiel Milestone Juni 2014 
Raven's Cry Action-Rollenspiel Reality Pump Oktober 2014 


play? | Sonderheft 01.2014 
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